





PROLOGUE 



古来より幾度となく繰り返されてきた格 
闘大会。力と力、技と技がぶつかりあろさ 
まに人々は熱狂し、さらなる刺激と興奮を 
求めてそのスタイルは進化を遂げてきた0 
もっと過激な闘いを——そんな人々の欲 
求はやがて新たな異種格闘技大会を生んだ。 


ルールなど存在せず、ただ相手を倒すこ 
とだけが要求されるこの大会では、数々の 
熾烈な闘いが繰り広げられた。やがて闘い 
の過激さは頂点を極め、試合中に命を落と 
す者も少なくはなかった。しかし、大会優 
勝者に与えられる莫大な賞金と名營を求め、 
無謀にも大会に参加する格闘家は後を絶 fc 
ない。 


出場する格闘家たちの力が均 
衡するよラになると、完全決 
着を望む声が高くなり、ひと 
つのシステムが生み出された。 

リング外周に設けられたデン i 
ヤーゾーン——数々のトラッ：： 

が巧妙に仕掛けられたこのゾーノ 
では、一定以上の負荷がかかると 
その威力を発揮する。その刺激的な演 
出に観客は酔いしれた。 

さらに、闘いの勝敗には多額の金が動く 
よ5になり、賭けそのものが合法的に行わ 
れるよろになっていったのである。 

いつしか大会はその規模を拡大し、世界 
各地から強者が続々と集まるよ5になった。 
大会は世界中に中継され、その存在は誰し 
もが知るところ4：なった〇| 

今年もま fc 大会が始まろうとしていた0 

格闘家たちは過酷な舞台へと上がっていく。 
それそれの想いを心に秘めて…。 


人々はこの闘いを 

「テツド•オア • アライブ」と呼んだ…。 



兄妹 



恋人 


アイリーン 

•ルウ 

リュウと店を経 
している。 



RYU-HAYABUSA 



BAYMAN 


危ないところ 
を救われる。 
ひそかに憧れ 
ている9 


■ 




あいつを 
倒すの/ 


LEI-FANG 


かつて対戦し 
て引き分けた0 
ライバル視し 
ている。 


r 熱き闘ぃ 

r . を求めて 

JANN-LEE 




一 / ' — -I . 产 • • 

Executive Committee 
デッド • オア • アライブ公式主 
催団体。大会を世界中に中継し、 
ギャンブル化する事で膨大な収 
益をあげる。代表のフェイム- 
ダグラスは世界的な大富豪にの 
し上がり、政界•経済界に大き 
な影響を与えている。 




賞金は俺のもの 


ZACK 


有名になりたい/ 



大金が必要 
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た頭首 • 紫電铨身め衰聋を徐々に感じつつあ1 
った。俗世から隔絶された 深い 答藺で 人知れ i 
ず暮らす忍の里といえど、その技をね fcSS 載； 

は少なからず存在する。身も精神ち衰えてい 
くだけの己は今一歩引くべきではないか。そ 
して全ての技を授けたわが子に後を託そう…。 

その「わが子 J 疾風に頭首の継承を告げん 
としたまさにその日、寒変は起こった。一日 
の修行に出たまま、疾風が里に帰ってこなか 
ったのだ。紫電は里の忍に命じ、疾風を探し 
たが行方は分からなかった。 

一か月後、里の外れに血まみれになって倒 
れている疾風が見つかった。何者かにひどく 
傷付けられ、最後の力を振り絞って里に戻っ 
てきたのだ。身体の自由も言葉さえも失って 
しまった兄の姿を見たかすみは、あまりの衝 
撃の大きさに言葉が出なかった。 

『兄さんが、まさか…/』 _ 

父 • 紫鼋は変わり果てた疾風の体を見つめ 
たまま、苦しみをかみしめつつ唸るよ5にゆ 
っくりと、も5ひとりの「わが子 j かすみに 

目つ，こ。 

006 , 


7>1To/ 










007 


「かすみ、おまえがわしの後を継ぐのじゃ … j 
そして、一年の月日が流れた。もろすぐか 
t みの十八回目の誕生日がやってくる0捉に 
欠り十八になった時、初めて彼女は正式に霧 
0天神流第十八代頭首として認められる。兄 
ヂ半死半生の身となってから、かすみは皆の 
0では明るく振るまっているものの、一人で 
匆思いにふけることが多くなった。 

父が何かを隠していることにかすみは気づ 
I 、ていた。あの日からずっと考え続けてきた 
S の仇の正体とあの事件の真実を父は知って 
いる。しかし、父は決して何も語ろうとはし 
浓かった。 

かすみの心の中には今も、自分よりはるか 
C 強くてたくましい兄の勇姿があったのだ。 

ある夜、かすみは誰にも告げぬまま里を出 
fco それは里の捉を破る行為である。父に打 
5明けたなら、きっと引き止められたに違い 
4い。けれどもかすみは旅に出なければなら 
仗かった。兄の仇を討つため、そして真実を 
J ) るために…。 

「兄さん、行って来るよ」 

かすみは抜け忍とな！ 
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技データ 


m \ 銘 | コマンド | 嫩 | フレ-ム|夕’ |や 1 ガ |mld 

橄 | 技 S コマンド f 鼯：フレ-ム | ダ | や | ガ | 被 HOLD 

基本打擊技 

ジャンブ攻擊技 
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mp 
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上 P 
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I 10 

-2 
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上 P 
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(上 j 患賴 )i 

K 下 

20(3)32 
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17 

下 K 
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AP 
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16(2)20 

14 

-2 
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上 P 


m M 

F 後 j 敷 

mp 

10.(2)23 

30 

X 
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上 P 


mm 

IP 
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13(3)20 

12 

-1 

10 

下 P 


m 

( 後 j 歡 
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20(3)32 

25 
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17 

下 K 
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14(2)27 

30 

X 

11 

上 K 

ダウン 攻擊技 



4K 
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15(3)29 
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13 

上中 K 
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38(-) 6/^3 
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IK 
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18(5)17 
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16 

下 K 


mh ： 
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甘 K 
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15 
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t か<すみの基本扫 
jt はそれほど長く 

か みの _ 技はクセが無く、使いやすいもの 
が多い。地上での打撃技では、コン ビネ 3 

の最初の】発となる天刃が重要だ。攻撃の組み立 
ての中心となる のは 天刃と、中段属性の閃人脚。 


m i ^ Wf ： M 


かすみの基本技は全体的にスピードが速いが、 u チ 
はそれほど長くない。素早い動きで、相手を翻弄せ よ/ 


天刃から始まるコンビネーシヨンと中段属性の 
刀、相手をよろめかせることのできる前天弧空 
などを使って、攻撃の糸口を作ろう。相手の攻撃 
を止めるには；尚 チの地刃が有効だ。 


W 

齡コマント •タメ ージ値： 1 B 



立った状態でのパンチ攻撃。 
ここから多くのコンビネーシヨ 
ンが派生する、重要な技だ C ス 
ピードが速く、相手の攻撃の出 
がかりを潰すことも出来る。 


M 


下から手刀で払い上げるよう 
な打擊。中段属性なので、しや 
がんでいる相手にもヒットする。 
また、ここから白霧や風牙など 
の技へ移行することも出来る。 




中段判定の蹴り技。しやがん 
でいる相手にもヒットするが、 
リーチはそれほど長くなく、ス 
ピードも速いとは言えないので 
無理に狙わず、霧刀を使おう。 



敵が背後にいる時だけ出せる。 
飛び上がって後転し、相手を踏 
みつけるよろなモーションの中 
段属性の蹴り技。モーションは 
大きいが、ダメージも大吉い。 


, d ’: N 乂’ - 1^... : 


タメージ値：巴 



小さく飛び上がつて回転しな 
がら、相手に手刀を浴びせる中 
段属性の攻撃。相手をよろめか 
せることも出来る。モーション 
が大きいので、乱用は禁物だ0 


ジャンプして着地し、低い姿 
勢での足払いを出す、下段属性 
のキック攻撃。相手をダウンさ 
せることがで吉るが、モーシヨ 
ンが大きく、使いにくい0 



















































































INPUT SKILLS 
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上段のパンチ 2 発から上段の蹴り、中段の蹴りへ しやがんでいる相手にもヒットする。立ちガードさ 
のコンビネーション。蹴り技はモーションが大きく れると、技の後の硬直時間が長く、反擊を受けやす 
ガードされやすいが、最後の一擊が中段属性なので し〗。タイミングをずらすなどして対処しよろ。 




ロマンド： PF^I 


最後の蹴りもヒットするので使いやすいが、蹴りが 
ガードされてしまうとスキが大きい。途中で止める 
などして、5まく相手のウラをかこ5。 


中•ダメージ値： 


上段のパンチ2発から中段のパンチ、中段の蹴り 
へのコンビネーション。しやがんでいる相手も起こ 
して打撃を当てることができる。 3発めが当たれば 


上段のパンチ2発から中段の肘打ち、中段の蹴り し、連人襲と同じように、しやがんでいる相手を起 
へのコンビネーション。3発めの肘打ちは連人襲の こしてヒットさせることができる。また、最後の蹴 
3発めの中段よりもスピードが速いが、リ -- チが短 り技のリーチが非常に長く、当てやすい。 




上段のパンチ2発から中段の肘、中段の蹴り、下 
段の蹴りへのコンビネーション。上段、中段、下段 
と全ての属性の攻撃がコンビネーシヨンに組み込ま 


れているので、使いやすい。技にデイレイをかけて 
タイミングをずらしたり、他のコンビネーションと 
混ぜて使えば、さらに効果的だ。 











































固賣技 


使いやすいオフエンシブホールドを多く持つかすみ。 
コマンドの簡単な投げ技もあり、バランスがいい。 


間合いの広いオフェンシブホールドの飛燕と、 
そこから派生する飛燕逆落が使いやすく、強力だ。 
相手との位置を入れ替えたり、相手のガードを崩 
すような技が多く、デンジャーゾーン付近での攻 


防では特に有効。デイフェンシブ朮_ルドの性能 
もそれほど悪くはなく、打撃技と組み合わせれば 
その効果は倍増する。投げ、摑み、打撃をバラン 
スよく使って、攻撃を組み立てていこう。 


基本的な投げ技。他の投げ技と 
比べて間合いが狭いが、コマンド 
が簡単な ので 使いやすい。また、 
デンジヤーゾーンで決めれば爆破 
も起こり、浮かせることもでぎる 
ので、積極的に狙っていころ。 


冥土 _ 


I コマンド：ゲ P 參属•注：げ 


•ダ メー : Xi : 45 


柔道の巴投げのよラな投げ技。相手を後方へ投げ 
飛ばす。投げの間合いは虹掛けと変わらないが、ダ 
メージは小さい。コマンドは入力しやすく、相手の 
攻撃をしゃがんで避けた後などに使いやすい。デン 
ジャーゾーンまで追い詰められた時に使えば、形勢 

右如絞でキ 孑- y ムム _ 




ンプして、相手の裏に回り込む。 
この技自体に ダメージは 無い。裏 
に回り込んで、背後から打擊技や 
ホールド技を狙おラ。投げ技の中 
では、最も広い間合いを持つ。 




> ダメージ 値：55 


:±1 娘げ 


背後からの投げ技。相手をろつ 
伏せに転ばせ、頭を踏みつける。 
背後からの攻撃に対しては、相手 
は無防備なので、無理に接近して 
投げ技を狙ラより打擊技で攻めた 
方がダメージは大吉い。 


CI マンド： （ mK に ） H 


木霆 • 


相手の上段キックを受け止めて、肘打ちを入れる 
デイフェンシブホールド。こちらが相手に背を向け 
ていても、かまわず反擊することがで吉る。同じコ 
マンドで上段パンチや中段キックも受けることが出 
来る。技の発生が速いので、狙ラのはそれほど難し 
くはないだろろ。使ラベし！ 
























離 -TmjH 


相手の下段パンチを受け流して、背後に回り込む 
デイ フェン シ プホール ド。相手に直接的な ダメージ 
を与える事は出来ない。裏に回り込んでから、打擊 
技などを狙お5。同じコマンドで、相手の下段キッ 
クを受け流すこともできる。また、敵に背を向けて 
いても使えるので、便利だ。 




相手の手を取って引き、位置を 
入れ替えるオフエンシブホールド。 
デンジャーゾーンに追い詰められ 
た時に使5と効果的だ。この技で 
相手に直接的なダメージを与える 
ことは出来ない。 



相手の肩の上で倒立し、そのま 
ま背後へ着地して回り込むオフェ 
ンシブホールド。この技自体にダ 
メージは無いので、背後から攻擊 
に移ろう。ここから、茨落としに 
移行することがでぎる。 



相手の頭を脚で挟み、肩に乗る 
飛燕の状態から、後方へ倒れ込ん 
で相手の頭を地面に叩吉つける技。 
飛燕よりちダメージが大吉い。デ 
ンジャーゾーンとの位置関係を考 
えて使い分けよう。 


地陣按 




常 ^ r 肩し偷驗ら) 



しやがんでいる相手に対する彩 
桜。相手の手を取って、位置を入 
れ替える。この技だけでダメージ 
を与える事は出来ない。相手の体 
勢を崩してスキを作り、別の打擊 
技などで攻め込も5。 



相手の背後から両手で首の関節を極めるオフエン 
シブホールド。技の発生がそれほど速くないので、 
背後から近寄るまでに技がつぶされてしま5ことが 
多く、狙うチャンスは少ない。より確実性の高い打 
擊技のコンビネーションや、ダメージの大吉い裏飛 
燕などを狙っていった方が無難だろ5。 
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孤鬲の拳士、ジャン•リ-みなしごだ 

った彼は中国広東省の孤児院で幼少を過ごし 
た。無口で誰にも心を許そうとはせず、他の 
子供と一緒にいることも少なかった。愛情を 
知らずに育った彼にはそれに代わる「何か j 
が必要だった。 

ある日、退屈のあまり孤児院から飛び出し、 
彼は町をぶらついていた。すると広場のテン 
卜で面白い映画をやっている、と町の子供が 
B いでいるのを耳にした。彼はテントに潜り 
込み、端の方に座ってスクリーンを見つめた。 

若き拳法の達人が卓越した技を駆使して、 
次々と襲いかかる悪人を倒していく。まわり 
の子供はただやかましく騒いでいた。しかし 
その時、彼は自分に必要な「何か j を見付け 
たのだった。 

これだ - 力だ。 


少年は瞬きもせず、映画に見入っていた。 
そしてスクリーンの中の 格闕 家の動吉を脳裏 
に焼き付けた。彼は孤児院に帰らず、それか 
ら町で格 M の修行と決闘を繰り返すよろにな 
つた。 


数年後、己の力に自信を付けた彼はアメリ 
力へ渡り、ジャン • リーと名乗った。異国の 
地において対戦相手に事欠くことはなかった。 
やがて、金を積まれて用心棒まがいの仕事を 
引き受けるよ5になった。己の力を試せるな 
ら M いに善悪など関係なかった。 

しかし、ジャンが本当に欲していたのは金 
でも地位でもなかった。彼は己の空虚な心を 
満たす闕いを求めて、町から町を渡り歩いた。 

ある日、噂を聞きつけ勝負を挑んできた男 
を倒し、挙にこび0つく血を見ながら彼は自 
分 fc 問い かけていた 〇1 俺は一体、いつま 

でこうや：峰！け令んた, _ 

すでに、初めて 格 B 技在 身 に每 けた 時の軎) 
び_何__か^^って いた。 ただ闘う相手を 
さまよ ラ _こすぎなか〇た* 


ジャン」」一 

















それから、彼は一人で本格的にジークンド 
一の修行を始めた。時折、町で出会5強敵と 
の闘いにいつしか自分の心が熱くなっている 
のを感じていた0 

さらに強くなれば、さっとこの乾きもいや 
すことがでぎる —— 

その後、未だ放浪を続ける彼は最強の格闘 
家を決定する大会の噂を聞いた。 

デッド • オア • アライブ。 

そこに自分の求める闘いがあるはずだ。 

ジャン • リーは、一瞬だけ笑みを浮かべて 
から、拳を強く握った。 
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基本技 データ 


新技 

技名 

コマンド 

厲 性 | フレーム | ダ t や丨ガ 1 被 HOLD 

新 技 

技名 

!コマンド |厲 性 |フレー 厶丨 ダ|や|ガ| 被 HOLD 

基本打擊技 

ジャンプ攻擊技 


リードジャブ 

P 

上 

8(2)10 

10 

-3 

-3 

上 P 


フロントジャンプ 
ナックル 

( 前 J 中) 


10(4)21 

20 

30 

已 

IP 


リードアッパー 

QP 

中 

14(3)21 

20 

-1 

a 

上 P 


フロントジャンプ 

スナッブ本ソク 

( 前 J 中) 

く中 

12(3)26 

30 

X 

12 

受け流し 


口ーナックル 

OP 

下 

10(E) 12 

5 

一 3 

2 

下 P 


フロントジャンブ 

スビ：ノナソクル 

(前 J 着地際) P 

上 

14(3)30 

30 

X 

15 

上 P 


八イキック 

K 

上 

12(2)24 

30 

3 

7 

上 K 


フロントジャンプ 

スピンキック 

(前 J 着地際) K 

下 

20(3)36 

25 

X 

20 

下 K 


サイドキック 


中 

14(3)24 

23 

B 

3 

上中 K 


ジャンプナックル 

( 上 J 中) 


10(4)21 

20 

30 

B 

上 P 


口ーキック 

OK 

下 

14(2)22 

10 

10 

12 

下 K 


ジャンプ 
スナッブネゥク 

( 上 J 中) 

く 中 

12(3)26 

30 

X 

12 

受け流し 

背後攻撃技 


ジャンブ 
乂ピンナックル 

(上 JS 地際) P 

上 

14(3)30 

30 

X 

15 

上 P 


ターンジャブ 

P 

上 

11(3)10 

18 

5 

5 

上 P 


ジャンブ 
又ビンキック 

( 上 J* 地 (5 

)KF 

20(3)36 

25 

X 

20 

下 K 


ターンボディプロー 

OP 

中 

16(3)21 

15 

□ 

14 

上 P 


バックジャンプ 
又ビン十ックル 

(後 J 着地限) P 

上 

14(3)30 

30 

X 

12 

上 P 


ターンローナックル 

暑 P 

下 

13(3)20 

10 

-1 

8 

下 P 


バックジャンプ 
スピンネック 

(後 d 着地際) K 

下 

23(3)20 

25 

X 

10 

下 K 


ターン八イキック 

K 

上 

14(2)25 

30 

X 

3 

上 K 

タウン攻擊技 


ターンサイドキック 

OK 

中 

15(3)27 

27 

2 

12 

上中 K 


磨みっけ 

OK 

30(-)47/41 

20 

— 

- 

- 


ターンスピンキック 

♦ K 

下 

15(2)27 

25 

30 

15 

下 K 


エンター•ザ•ドラゴン 

trH+P 长 

38(-)135/55 

25 

— 




プラインドナックル 

oP 

上 

16(3)40 

40 

X 

25 

上 P 


口ースナップキック 


15(5)38 

10 

— 

一 

一 


ブラインドエルボー 

P +K 

中 

15(4)40 

40 

X 

26 

受け流し 










使明頻度 K f 八ラツキガ 
点となるリー，^ジャブ、七 


攻撃の起点となるリードジャブ、サイドキックが重要。 
ダウン攻撃も忘れてはならない技だ。 


使 P 頻度バラツキがあるが、各種攻撃の起 
点となるリー_^ジャブ、サイドキックは当然多用 
する。背後攻撃はターンジャブ、ターンサイドキ 
ックを使いた U 背後を見せる事は少ないが…)。 


リードジャブ 

•コマンド# P 參 ダメージ 値： 10 


上段のジャブ。単発で出すこ 
とはまず無く、ここから様々な 
連携に派生させるのが目的とな 
る。最も基本だが、重要な技と 
し、又る。 



ジャンプ攻擊も劣らず使用頻度は低い。あえて 
うならフロントジャンプナックルか。起き上が 
攻撃は全体的にリーチが短いのが欠点。使5とさ 
は相手との距離に注 墨 b よう。 


■■HE 203111 P $ 


中段判定のキック。主に相手 
の足を止めるのに使う。ミドル 
スピンキックに移行できるので 
デイレイをかけるなりして、ヒ 
ットするような工夫をしよう。 




フロントジ/ブナックル 

•コマンド： （璧 J 中 ） P •タメ ージ値： 80 



背後の相手に向かってエルボ 
一を喰らわす背後攻撃。ダメー 
ジは大きいが硬直も大きい。そ 
れ以前に使う機会に恵まれない 
技だろう。 



ジャンプして相手の頭部周辺 
を攻撃するジャンプ攻撃。コマ 
ンド入力が早めでないと技が出 
ない。ヒットするとよろけの効 
果が発生するので OH で摑もラ。 





ダウンを奪ったときに使える 
ダウン攻撃。ジャンプして相手 
を踏みつける。連携がヒットし 
たときには確実に入れてダメー 
ジを稼ぎたい。 



ジャンプから相手を踏みつけ 
たまま体重をかけて圧迫するダ 
ウン攻撃。非常に痛そうな技だ。 
ダメージは大きいが八ズれたと 
きの硬直はかなり長い。 
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上段パンチ 3 連発から上段キックで締めるコンビ 
ネージョン。最後のキックがヒットすればダウンを 
奪える。連携としての破壊力はあるが、いかんせん 


上段オンリーなのでしやがまれるだけですベて避け 
られてしまう。 DH の的にもなりやすいので、多用は 
禁物だ。 


ドラゴンキヤノン •コマンド : PPP 






ターンジャブ、リードフック、バックナックルと 
繫いで、フィニッシュに強烈な裏拳を入れるコンビ 
ネージョン。美しい連携だが、最後の裏拳の出が遅 


く、 DH されやすいため実戦向きではない。ダメージ 
は大きいのでソニックロースピンキックなどの下段 
攻撃を織りまぜて、まぎれたときに決めたい。 


ボデイ ロース ピンキック •コマンド: 


K 參属性：中下 


ボディ系の技は接近戦では総じて使えるが 、 SS 
版で新たに加わつたボディロースピンキックも例外 
ではない。中段のボディブローから下段の口ーキッ 


クを繰り出す。ボディアッパー （ OPP ) などと併用 
し、 DH で割り込みにくいよ5に使5とかなり効果 
的だ。 


スラストスビンキック •コマンド K K 參属性：下下參タメージ値： 25 


口ーキックによる連携。最初のスラストキックが な連携になるはず。ダメージは大した事がないが、 

下段から始まるため、重宝する技だ。中段のスラス ボディブロー系の技とともに主力として使っていき 


トミドルキックと使い分ければ相手にとってもイヤ たいところ。 
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しゃがみパンチ用の DH 。 成功 
すると相手の背後に回る事ができ 
る。背後投げのヘルクラッシュは 
まず決まらないので、スラストキ 
ックなど、出の速い技で追擊しよ 
う。 



:乾 W 敵•货 ㉚ 3後眶に) 


H 參属性：下段 DH 



しゃがみキック用の DH 。 ラブ 
サオと違って相手の背後には回ら 
ない。ダメージゼロで体勢を崩す 
のみの技なので、ここから投げや 
連携技を仕掛け、闘いの主導権を 
握ってしまおう。 


フロン ト フェイスロック •コマンド : oh •属性：上段 OH 






ジャン*リーの基本 OH 。 相手 
を固定し、力力卜で顔面にコツン 
と蹴りを入れる。使いやすい OH 
ではあるが、派生技へ続くヘッド 
ロックを使った方がいいだろう。 


ヘッド〇ッ, 1 ^ 籲コマンド：で H 參属性：上段 OH 春爆 x •浮 x 參ダメージ値： 35 




おなじみヘッドロック。コマン 
ドがやや複雑な割に、フロントフ 
ェイスロックより威力が低い。し 
かし、この技から次のブルドッキ 
ングへッドロックを派生させるこ 
とができるのだ。 


ブルド，キングヘッドロック •コマンド ：0 <H •属性：派生•爆〇 •浮 x •タメージ値： 40 



ヘッドロックから派生する OH 。 
成功すればダメージも大吉く、 
DZ では爆発するので威力もさら 
にアップする。投げ抜けの可能性 
を残すのが難点だが、狙ってみる 
価値はあるぞ。 


J 斤^ノ ゞ り it •コマンド：（敵背律マ)交 5' (敵背後で ) UH •属性：上段 OH 


•浮 x •ダメージ値： 55 



相手の背後に回った時のみ使用 
可能な OH 。 DH のラプサオで背 
後を取ってから入れる方法もある 
が、よほど反応が遅い相手でない 
とまずムリ。実戦ではほとんどお 
目にかかれないだろラ。 































I るく、素直、誰にでも優しく一時々い 
じわる。レイ_ファンはそんな女の子だった。 
1耱な家に生まれた彼女は、なんでも一番を 
0たくて、 勉強も習い事もたくさんした。 
けれど何よりも得意だったのは、男の子に負 
けないために始めた武術、太極拳だった。 

最初は習い事の一つに過ぎなかった。が、 
十三の頃には同じ道場の十代の門下生では練 
習相手にもならなくなってしまった。誰より 
も技が上達した彼女は、みんなにほめられて 
とってもろれしかった。もっと、もっとほめ 
られたい0彼女はいつもにっこり笑って、男 
の子をぶったおした。 

ある日、いつものように道場に向かう途中 
だった。レイ • ファンは小さな男の子が黒い 
メガネをかけた背の高い二人組に囲まれてい 

LEI- 


レイ_ァン 


るを見かけた。 

—お金なんてないよ/ 

男の子が泣杏ながら叫んでいる。はは一ん、 
この人達、いわゆる悪いやつらね。他の大人 
は見て見ぬふり。わたしが助けてあげな告や。 

ぼかん/ 

突然、顔にきつい一発をくらった二人組は、 
飛び込んでぎたのが体の吉やしやな少女だっ 
たのに驚いた。 するとまた一発/ 

レイ • フアンの手足はまるで子を描くよう 
に柔らかく、そして鋭く二人の体をとらえた。 
やがて一人が倒されると、かっとなったち5 
一人の黒メガネは腰からナイフを取り出した。 

次の瞬間、レイ • フアンの右腕から血が飛 
び散った。男のナイフの鋭い刃に触れてしま 
ったのだ。 

さされる…/ 

銳い気合の声とともに、さっと影が頭上を 
横切る。するとナイフを持った男は、はるか 
かなたに 吹っ 飛ん でいた 〇| 男は後頭部をひど 
く打ちつけて、 びくびくけいれんしていた。 

あ せんとするレイ I - 2於め 前 j こ 立^ tvl 
たのは同じ年頃の少年だった。突然やってき 





PROFILE 

国籍：中国 
性別：女 
年齢:19歳 
誕生日4月23日 


3サイズ 


好きなもの.杏仁豆腐 
趣味カラオケ 

た少年は、何も言わないで歩き去った。レ 
イ • フアンの視界から「龍」の刺編が施され 
た道着がゆっくりと消えていった。 

なんなの、あの人。別に助けてちらわなく 
たってよかったんだから0ほんとによかった 
んだから…。 

その日から、レイ•フアンはより真剣に修 
練に打ち込むようになった。数年後には道場 
の師範代を倒してしまった。けれど、彼女は 
今でち忘れることができなかった。 

あいつ。あいつにまた会いたい…。そして, 
あいつと闘ってみるんだ。 

レイ • フアンには自分の胸の中のなんだか 
もやもやとしたものの意味が良く分からなか 
ったが、きっとあの時の少年を倒せばすっき 
りするよラな気がした。だから両親が泣いて 
止めよ5と家を出るつもりだった。 

せ一ったい、あいつを倒しにいくの/ 
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10 

X 

X 

mmm [ろうしつよう 

功 - HHorT ジャンプ中) H 

描 OH 

25+35 

— 

— 

〇 

〇 

'Xfmm [ちようしゅだきよう】 


描 OH 

30 


一 

X 

X 

ぬいこうちようきよ] 

(杉 こ ）^ AtfHH+P 


30 



X 

X 


m - t^rn on / u.fcLe うな ^ ょ ] 


m . 

‘ 4 (T 

- 


〇 

〇 


sms . [きん(九匕く的] 

(敵しやがみ時) ^Hor (ジヤンブ中 UH 

描 OH 

50 

- 


〇 


☆ 

挪阐 Di つかくりようし] 

( 劫' 6 MH 

±KQH 

40 

- 

10 

X » 

\ X 

±^n [じようほこ 5 ] 

(教背後から)七 J + Ho「A v 十） 

描 OH 

60 

卿 


〇 


miM [ていしゆじようせい] 

(« しゃがみ背後から) 

T^GH 

BQ 

一— 


〇 1 

r o 


、ら bPP) I3SS しません 




























































































































基本技デ ー 


m 銘 

コ 

m フレームダ | や | ガ f 被 HOLD 

m 

技名 

I コマンド 

聞 i フレーム | ダや | ガ|被 HOLD 

基本打擊技 

ジャンプ 攻擊技 


m 

p 

上 

9(2)10 

10 

-3 

-3 

上 P 


紐 

(前 j 中) p 

中 

10(4)21 

20 

30 

6 

上戸 


縧 

ち P 

中 

14(2)21 

1 Q 

13 

13 

上 P 


—蹬- 

揃 J 中) K 

中 

10(4)86 

30 

X 

12 

受ナ流し 


かV ••た A ■べん 

i^sm 

ap 

下 

10(2)12 

5 

-3 

2 

下 P 


Mm 

揃 JSttS^P 

上 

12(3)23 

30 

X 

7 

上戸 


m 

K 

上 

11(2)29 

20 

10 

12 

上 K 



(前 Jll 瞒 ) K 

下 

21(4)32 

a 

X 

19 

下 K 


mm 

&K 

中 

13(3)83 

25 

4 

10 

上中 K 



(上 J 中) p 

中 

10(4)21 

20 

30 

6 

上 P 


卡 g 

AK 

下 

14(2)82 

10 

10 

12 

下 K 


Mssmi 

(上 J 中) K 

中 

10(4)26 

30 

X 

12 

受1播し 

背後 攻擊技 


km $ 

(上 JS_P 

上 

12(3)23 

30 

X 

7 

上 P 


てん1人た Ar< ん 

mm 

P 

上 

10(2)19 

12 : 

.6 

6 

上 P 



(± J 動膜 ) K 

下 

| 21(4)32 

E 5 

X 

19 

下 K 


纖‘ 

AP 

中 

15(3)21 

16 

0 

Q 

上 P 



(後 J 勘職 P 

上 

16(3)19 

30 

X 

5 

上戸 


てん1•んかせ t たん1ん 

驗 

1 P 

下 

13(3)21 

12 

0 

9 

下 P 



(後 

中 

19(3)22 

3] 

X 

13 

上中 K 



K 

上 

12(2)34 

30 

X 

17 

上 K 

ダウン 攻擊技 


mmm 

AK 

中 

14(2)30 

ffi 

4 

14 

上中 K 


mm 

irp 

37 ㈠ 60/54 

10 

- 

- 

- 


てんしんか t-'j §* 

链下證脚 

iK 

下 

15(2)27 

23 

30 

14 

下 K 


m 


19(5)36 

15 





※ ダウン攻 mm/mm) ~ct 


mm 


レイ • フ，ンの躅本技は、性能のいい部類に 入 
瞬のスキ t うまく割り込めるスピードを持つ！? 


:入争 b 一 

>赛ねるそ。 


ビネーシヨ ゾの 一擊目としては高性能な部 
る。デイフェン_ブホールドで出来た相手のスキ 
に打撃を加えるのに、十分なスピードを持ってい 



いわゆるジャブ。レイ•ファ 
ンの全ての技の中で、最も速い 
技だ。通常の攻めの組み立て以 
外にも、デイフェンシブホール 
ドの後の攻擊などに役立つ。 



しゃがんだ状態で出す下段属 
性のパンチ攻擊。 ダメージは 小 
さいが、相手の攻撃の流れを止 
めるのには持ってこいの技だ。 

少執眩 I - 狙 


.養そ。固有打撃技に特徴的な動き > 技が多いぶん, 
基本打撃技にはクセのある動きの技も無く、素 
なものばかりだ。固有打撃技への吉っかけとなる 
基本技だけに、性能 金 熟知しておきたい。 


mm 

，コ マント v 赤: 18 


中段属性のパンチ攻擊。しゃ 
がんでいる相手にもヒットし、 
使ラ機会は多い。ここから色々 
な固有打擊技が派生する、重要 
な技のひとつだ。 


_ 

•コマンゃ k 参ダメージ値：改 


中段属性の蹴り。しゃがんで 
いる相手に当てると、よろめか 
せることが出来る。前に踏み出 
して蹴るのでリーチが長く、使 
いやすい技のひとつだ。 







敵に背後を取られた時、振り 
向きながらパンチを出す上段属 
性の技。敵に背を向けた状態で 
は相手の攻擊をガードできない。 
なるべく早く振り向ころ。 


謹 


ダウンした相手を踏みつける 
追い打ち攻擊。間合いが狭いが、 
狙える時は確実に踏みつけて、 
少しでも多くのダメージを与え 
たいところだ。 
































































小さくジャンプして、相手を2 
回蹴り上げる技。1発目が中段属 
性なので、しゃがんでいる相手に 
も当てることが出来る。前にジャ 
ンプして蹴りを出すが、リーチは 
それほど長くないので注意。 


勢いをつけ、低い姿勢で肩口から相手に体当たり 
する中段属性の突進系の技。技の発生スピドはあ 
まり速くないが、攻撃判定が強く、使いやすい技の 
ひとつだ。前に踏み出すので、見た目以上にリーチ 
が長く感じられる。少し離れた間合いから、カウン 
ターを狙って出すと効果的だ。 


中段属性の肘撃から、中段属性の金鶏独立へのコ 
ンビネーシヨン。リーチはそれほど長くないが、技 
のスピードが速く、中段属性でしゃがんでいる相手 
にもヒットする。近い間合いで出すと当てやすい。 
技の後の硬直時間が比較的長いので、むやみに出す 
と反撃の的となってしま5ので注意しよろ。 


後ろに溜めを作ってから、両手で相手を突き飛ば 
す上段属性の技。モーションは大吉いがスピードは 
速く、相手の技をガードした後の反擊などに使いや 
すい。それほどリーチが長いわけではないので、攻 
めている時には狙いにくい。また、しやがんでいる 
相手には当たらないことも覚えておころ。 




タメー派： 25 



上段属性のパンチ2発から、下 
段属性の蹴りへのコンビネーシヨ 
ン。最後の蹴りのリーチが長く、 
相手に技をとどかせやすいが、技 
の後の硬直時間が長いので多用は 
禁物だ。空中コンボに便利。 






msi 

、：2^ネ^/' ョンょ 


豊富な派生技と相手を吹吉飛ばす強烈な打撃をあわせ 
持つレイ • フアン。流れるような動作で技を繰り出せ/ 


長い ビネ^ ヨンよりも、単発の打撃技が 
目立つ。攻撃ス ドも決して速い方 r はない。 

中段属性の技が 多い ので、使いやすいものが多い 
が，むやみに出してもガードされて反撃されてし 


まろのがオチだ。性能のいい デイ：？エン シブホ 
ルドをうまく使って相手にスキを 作!9、 単発 だが 
強烈な打撃技で攻撃しよろ。小手 ：の テクニック 
よりも、闘いの流れ作りが重要 だ。 


属性：中上衫メージ値：25 




シ値：20 


：25 






タメー:^: 40 
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鬮生： U ： 中）中•ダメージ値：昍 



上段属性のパンチから、中段属 
性の低い位置へのパンチ、両手で 
相手を突吉飛ばす中段属性の双按 
へのコンビネーション。しやがん 
でいる相手には2発目と3発目が 
つながるので強力だ。 





上段属性の獄脚から、上段属性の回し蹴りへのコ 
ンビネーション。どちらも上段なので、しゃがまれ 
ると当たらず、モーションも大きいので避けられや 
すい。少し離れた位置で1発目を見せ、2発目の夕 
イミングをずらして相手の反撃を誘ラよラにして使 
ラと効果的だ。牽制に使おラ。 


上段属性のパンチ2発から、中段属性の抱頭推山、 
中段属性の前招へのコンビネーション。技の展開の 
スピードが速く、しやがんでいる相手にもヒットす 


るので、使用頻度の高い技のひとつだ。最初の2発 
の上段属性のパンチが速いので、相手の攻撃を止め 
つつ攻撃を繰り出すことができる。 




ダメージ値： 20 


上段属性の獄脚から、中段属性 
の蹴りへのコンビネーション。技_ 
のスピードはそれほど速くないが 、 Z 
リーチが長く、姿勢が低いため攻了1 
撃属性が下段に見え、対戦では便 G 
利な技のひとつ。 H 



単鞭 • 


曠生： _ Uz 中下 


►ダメ ー娜 ： 


上段属性のパンチの単鞭から、上段•中段*下段 
の蹴り技の穿宮連腿へのコンビネーション。全ての 
属性の攻撃を繰り出すので、相手にガードさせて固 


めるのに便利な技。タイミングをずらして出すと相 
手の反撃を誘え、カウンターヒットを狙ラ事も出来 
る。技のスピードは、それほど速くない。 
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Au-Hv^uf 81 s 
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cl V 蒴ン iisia&rtgBlrlffi^l^nfbn^rH-^vst' 
乂训 4 IT 冲か：： fv^nj r4f か。 


STC0.. 3 


$4Hnl 迸 4H^t 趣 / unl.CH-ol—^ 
84H01 益 4H 命 ^ IJt 芘 0I9T0I 釘 )3$գ 
茚。迸 ^ W 茄 ^1}| 门浔讲溁、 3 fu 
<J>K ^ 酾姐 r 固 s^-rsa-\ 小 
8^7U 迸 4HlrI4ITN' か viy—Ca-MV 


M-4«nJ 迸 4«^Lm ILVCSC. cti-ol 
M-384HnJ 迸^训 JJotaq: か 9T 0 I 
ncnl 連 - r)3$IHS 。 筘 H 茚 8-B-nJ 
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8 >^^n;lrlCH-ffiLV^-rs:u<J>K 
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V 3 ACH- 池 q:ltf-r nrv^EE 来か。 rj 8 茚 r 迸 ^ n 耐茄 
viy—v::ptt 4 ITN'e>Jr>lrvw:EE 来 ^ sc 4 A///> 4 ^< 
茚斜湖 q:ltfcrs/ 菥准 8 溫 tlrt 迸 ^ n 3 儺茚训插 o 
rssi! 0 lcwifv/uf>; 8 ^fs>^^lljrrslj f tle>j ^。 
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•コマンド： （®^ K に対し） H : _ x . 浮 x 籲ダメー:41:0 


相手の中段キックを受け流す。 
この技の後は、相手の背後を取れ 
るので、圧倒的に有利になる。背 
後からの投げ技や、打撃技のコン 
ビネーシ ヨンで大 ダメージを 狙お 
う。この技自体の ダメージは 無い。 



鎭撣臂揮 •コマンド ： h mim : man #^ x •浮 x 鲁ダメージ値 ：40 



相手の腕の関節を極めつつ、腹 
部に蹴りを入れる上段オフエンシ 
プホールド。技の後、相手との位 
置が入れ替わる。相手を転ばせる 
ことは出来ないが、この技の直後 
打撃技を狙える。 


ダメージ ft : 30 


太 公釣魚み コマンド :氓^ nw に） h+p 


相手の手を取ってスキを作らせ、 
腹部にパンチを入れる上段オフェ 
ンシブホールド。ダメージは小さ 
いが、ここから太公釣魚が派生し、 
大ダメージを与える吉っかけとな 


メージ値： 30 


たまま背後から体当たりする派生 
技。この後、さらに連•太公釣魚 
へと派生することがでぎる。連 • 
太公釣魚まで決めれば、かなりの 
大 ダメージ となる。 




太公釣魚の体勢から、相手の腕 
を極めたまま首を取り、相手を倒 
す上段オフエンシブホールドから 
の派生技。挑手打胸から連 • 太公 
釣魚までは、ひとつのコマンドと 
して覚えておこラ。 





背後から相手の手を取ってスキを作らせ、肩から 
体当たりする上段のオフェンシブホールド。単発の 
技では最大級のダメージを与えることが出来る。背 
後からのホールド技を狙ラのは難しいが、タイミン 
グ次第では、中段ディフェンシブホールドの回 f の 
後に入れることができる。 

































諾すれば t 必ず!^ 日 遇 Ug 任!^を遂行し fcfl 
しかし、莫夫な^ I をうと、決して 
満足感を得ることは每かった0~8| 殺の フ crp 
エツシヨナルとして、裏®世界で彼 li こ今]® 
ばれた。 


ある日、彼はホテルの一室で新たな暗殺依 
頼を受けていた 。 「DOATEC —— デッド • 
オア•アライブ執行委員会の代表、フェイム， 
ダグラス。格闘大会を主催している男だ。奴 
を次の大会が終了するまでに消してほしい j 
そ5言ろと黒スーツの男はバイマンに一枚 
の写真を見せた。 

写真をちらりと見ただけで、バイマンが黙 
っているので男はそのまま続けた。 

「奴はろちのボスの事業に少しばかり邪魔で 


「理由などいい j 









よラやく顔を上げ、バイマンは太い声を発 
した。 

「要は、奴の命を奪えばいいのだろ5。ただ 
それだけだ j 

男はうなずくと、バイマンに赤い封筒を手 
渡した。封を開いたバイマンの目に、血で書 
かれたかと思われる赤く細い文字が入ってき 
た。 


□ にようこそ貴殿の活躍を期 

待しているフェイム•ダグラス 
「大会への参加証だ。それで出場者のひとり 
となって奴に接近する機を窺ってくれ j 
「分かった。これだけで充分だ j 
バイマンは席を立ち、封筒を懐に入れなが 
ら部屋を出た。 

ふいにいつもの幻影が襲ってくる。体中に 
あいた無数の空洞。バイマンはその穴 
のひとつひとつに今まで自分の奪って吉た命 
右はめこんでいった… 








INPUT SKILLS 


画 aiJaIH!—^ 


[ 

: 


7 

: 

一 


: 

— 

: 

L 


L 

な 

〇 H (オフヱンシブ-ホールド） 


: 

: 

: 


□ H (デイフ I ンシブ-ホールド） 

一 

:— 


— 

: 

: 

投げ技 

i 


特殊行動技 

E 


0 


L 

] 

L 

ド 

LI 

L 




r 
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— 




1 

[ 


[ 


: 

: 

ぐ 

J 

L 


L 

E 

ぐ 

J 

1固有打擊技 

1 

©スイングスパー 

①ス LI — パーホールド 

シヨートキヤノン 

©腕ひしぎ逆十字固め 

①脇固め 

@逆片ェビ固め 

②立ちアキレス腱固め 

①軸足払い 

ODDT 

©首極め腕卍 

①スタンデイングアームロック 

腕固め 

チヨークスラム 

ネックホールドスイング 

飛びつ吉膝十字固め 

カウンターローアツパー 

カウンターアームロック 

カウンターアツパー 

カウンタ—スタンドア—ムロツク 

飛びつ吉腕ひしぎ逆十字固め 

ゴーストパスター 

ビクトル膝十字固め 

風車式バックプリーカー 

ネック八ンギングツリー 

フロントスープレックス 

技名 

アビール:ふんつ！ 

ジャイアントアツパー 

◎トラップリバース八ンマー 

②トラップダブル八ンマー 

©トラップヒール八ンマー 

①八イキック 

@ストームソバット 

@ストームバックナックル 

@ストームフック 

②ジャブ•ストレート 

©ジャブ•八イキック 

@ラッシュレックスパイク 

f 

©ジャブ•ボデ a □— 

①(ジャブ） 

〇)クラッシュレッグスパイク 

©ストマッククラッシュ 

②ストマックブレイク 

¥ 

HJ 

□ 

>J 

vjr 

A 

HJ 

A 

V 

4 

レッグスパイク 

②りパースダブル八ンマー 

①スイングダブル八ンマー 

ショルダータツクル 

I 

T. 

ヒール八ンマー 

ス▽ッシュ 

二ーリフト 

スピニングバックナックル 

ローリングソバット 

t 

V 

1 

ドロップキック 

トラースキック 

>〇 

さ 

P 

ぎ 

パームアロー 

技名 

(スリーバーホールド中に ） ^<=H 

(敵背後から） 

(敵背後から）今 H 

(脇固め中に）ルビ 4 =H 

(敵しやがみ時） 4 Ho 「 （刀）（ジャンプ中 ） AH 

(立ちアキレス腱固め中に ） «=«f iK 

(軸足払い中に） 

4 HH 

(首極め腕卍中に ） A 

(スタンデイングアームロック中に）今和 H 


功を具 HO 「 （ジャンプ中 ） H 

= S-«=H 

今 H 


(敵中段 K に対し） 

(敵 K に）ふ H / (背後の敵 K に） 

(敵 P に ） A H / (背後の敵 P に ） A H 

(敵 K に） H / (背後の敵 K に ） H 

(瞰 P に） H / (背後の®! P に ） H 


(敵背後から ） H + P 

(敵しゃがみ時） 4 H + P 

A ^ ^ H + K 

’ i •セ =<> P 
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コマンド ' 

xH 十 P + Koi ^ s^^H + P+K 


各作 p 

KPP 

KP 

KK 

万 

PPK 

pp い p 

PPP 

pp 

T ) 

万 

P^PIK 

P-^PK 

p@p 

T ) 

■=> PP 4 K 

4 pp 

■4 PK 


ふ H + K 

メ K 

〜pp 


サ 

A 

T ) 

*0 

+ 


〆 

T ) 



H + K 

功 

万 

万 

(立ち中に ） K 

=> 

■〇 



一 

LJ 

派生 

上段 OH 

上段 OH 

派生 

下段 OH 

派生 

派生 

上段 OH 

派生 

派生 

上段〇 H 

上段 OH 

上段 OH 

上段 OH 


中段 DH 

下段 DH 

下段 DH 

上中 DH 

上中 DH 


上段投げ 

下段投げ 

上段投げ 

上段投げ 

上段投げ 

上段投げ 


離 



-& 

上中中 

上中- 

±中 

hr 

(上上)± 

(上上中） 

(上上)± 

(上上） 

(上上） 

(上中)下 

(上中)上 

(上中) 

hr 

(中中)下 

(中中） 

中中 

-& 

■H 

-H 

中中 

-& 

丑 

丑 

-& 

-& 

-& 

-& 

hr 

hr 

hr 

hr 

-& 

-& 


属性 

- 

S 

° 





° 

° 

- 












呂 



CJ1 

§1 



星 

涵 

? 


















Si 

° 

§1 

° 

呂 

- 

会 

° 


- 

° 

- 

- 



呂 

S 


0(0)70 


10025 

25033 

21(3)33 

25(3)29 

14027 

18(4)29 

15024 

21028 

9012 

1 EW 

85(3)28 

20(3)29 

13027 

1000 

25(3)28 

13027 

16(3)24 

11(322 

19(3)24 

19(3)28 

25033 

15(3)33 

20(5)26 

15(3)08 

18(3)25 

12024 

13025 

17020 

14(3)29 

14025 

23(5)47 

朦6 

14028 

28(3)22 


フレーム- T 7" 




1 

1 




1 

1 | 












二 



一 

- 

二 




1 














1 

1 

1 

1 

1 

1 1 

1 

1 > 


1 


I 

1 

1 

1 

II 


is 

•一 






呂 

- 




H3 



器 


nj 


□D 

岂 

OD 


cS 


$ 

会 

器 


一 

ro 

CJ1 


器 

呂 

_ 

CJ 

拐 

さ 

呂 


























! 

二 

X 

二 

E 



1 


CD 

X 

CO 

1 


「 




CD 






' 


1 

X 





X 































, 1 


X 

X 


X 

CD 


X 

① 

X 

二 

X 

X 

X 

卜 

CO 

X 

X 

X 

X 


if 

1 

1 

S 

1 

1 

i 

1 


1 

1 

1 

1 

1 

1« 

S 


1 

. ! 

1 




1 

1 

1 1 

1 

1 

1 


1 


ro 

CJ 1 


CO 


F 

CD 

nj 

1 

二 

CO 

CJ 

s 

1 

CO 

Fo 

CO 

CO 

r\D 

CO 

cn 


CO 

- 

CO 


CD 


CO 


吊 

r\D 


cn 


は 

— 

エ 

□ 

□ 




1 


±p i 

±p 

上 P . 

上中 K . 

hr 

Tv 


±P 

±p 

±P 

上 K 

■H 

A 

Hr 

1 

±p 

±p 

■H 

万 

上 p 

上中 K 

上 P ] 

-H 

7 ^ 

-H 

万 

4P 1 

±p 

受け流し 

-tP : 

上中 K 

±P j 

±中1< 

±P 」 


±K i 

受け流し 

±K , 

±P | 

±p i 


〇 

X 

X 

X 

!. 

X 

X 

X 

〇 

a 

X 

X 

X 

〇 

X 


1 

X 

卜 

X 

X 

X 

X 

〇 

X 

X 

〇 

〇 

〇 

X 


X 

X 


X 

X 

X 

X 

X 

3 

〇 

5 

U 

0 

X 

X 

X 

X 


X 

X 

X 

X 

〇 

X 


l 


















































































































基本技データ 


新技 


コマンド | 離 | フレーム i 夕 | や | ガ | 被 HOLD 

新技 技名 

I コマンド鼯|フレー厶 1 ダや | ガ被 HOLD 

基本打擊技 

ジャンプ 攻擊技 


ジャブ 

P 

上 

1008 

12 

-6 

-6 

上 P 


アサルトダウンパ-ム 

( 前 >J 中) 


10(4)21 

20 

30 

6 

上 P 


パームスタンプ 

sp 

中 

14020 

20 

-2 

4 

上 P 


アサルトフロントキック 

( 前 J 中) 

仲 

10(4)86 

30 

X 

12 

受け流し 


口ーナックル 

AP 

下 

10012 

5 

-3 

2 

下 P 

☆ 

アサルトスマッシュフック 

( iJiteB)P 

中 

14020 

EB 

X 

12 

上 P 


ハイキック 

K 

上 

14027 

32 

11 

14 

上 K 


アサルトレッグ刀';イク 

(前 J 着地際) K 

下 

19(3)88 

25 

X 

13 

下 K 


ミドルサイドキ W 

b K 

中 

14(3)84 

26 

3 

9 

上中 K 


エアダウンパーム 

( 上 J 中) 

PP 

10(4)21 

20 

30 

6 

上 P 


口ーキック 

み K 

下 

14(3)24 

13 

10 

12 

下 K 


エアフロントキック 

( 上 Jff >) 

中 

104)26 

30 

30 

12 

受け流し 

背後攻擊技 

☆ 

ステ:/ブスマッジ]7^ 

(上 J 着地際) P 

中 

140 28 

2 B 

X 

12 

上 P 


ターンパックナツクル 

P 

上 

11(8)15 

12 

1 

6 

上 P 


ステンプレッグスパイク 

(上 Ji 地際) k 

下 

19(3)2 B 

25 

X 

13 

下 K 


ターンボディブロー 

AP 

中 

14021 

15 

0 

4 

上 P 

☆ 

トランプスマ.:/ ia：W 

(後 Jil 地 B)p 

中 

14(2)20 

28 

X 

12 

上 P 


夕ーンロース f ノナ、;^ル 

IP 

下 

13010 

13 

2 

5 

下 P 


トラップレッグ刀';イク 

(後 J 8 地際) K 

下 

19 I 318 B 

25 

X 

13 

下 K 


ターンスピンキック 

K 

上 

140 27 

30 

X 

10 

上 K 

ダウン攻擊技 


ターンサイドキック 

AK 

中 

16027 

2 B 

6 

11 

上中 K 


二-ドロップ 

tK 

39(-)61/36 


— 

- 

- 


ターンロースピンキック 

AK 

下! 

,15027 

25 

30 

12 

下 K 


ストンビング 

た K 

17031 

12 

- 

- 

- 






立った状態でのパンチ攻擊。 

I 立ち攻擊の基本となる技だ。バ 
イマンの打擊技の中では、最も 
スピードが速いが、他のキャラ 
よりは遅く過信は禁物。 


ジャブと並んで最速の技。ダ 
メージは小さいが、相手の上段 
寓性の技をかわしつつ攻擊する 
ことが出来、相手の技を潰すの 
に使いやすい。 





中段属性のパンチ攻擊。ダメ 
ージが大吉く、しやがんでいる 
相手を起こすことが出来る0し 
やがんでいる相手に当てて、上 
段投げも狙えるそ’。 






中段属性の跋り技。しゃがん 
でいる相手に当てると、よろめ 
かせることが出来る。出は遅い 
が、そこそこリーチが長く、牽 
制には使いやすい技だ。 


WKK0SBF 33 W JB3k 翁 



敵に背後を取られた時に、振 
り向きつつ出す上段属性の技。 
敵に背後に回られた時の技では、 
最もスピードが速い0相手 ill 攻 
擊される前に反擊しよう。 



ダウンした相手を踏みつける 
追い打ち攻擊。間合いが狭いの 
で、相手に十分に接近して出そ 
5〇技のスピードはあまり速く 
ないので、タイミングが重要。 


ン 



を向け ） P 


ナノ⑺レ 

P •ダメージ 値：5 


•ダメージ 値：12 














































































钃有技 

cm-. 

由益/ TVtT 較〖ザ巨 I > 


パワフルで一撃のダメージが大きい打擊技の多いバイ V 
ン。モーションの大きい技もあるので、注意が必要だ。 


単発の打撃ばかりで長いコンビネーシヨンは無 
いものの、スピードの速い技や攻撃判定の強い技 
が多く、使いやすいものが多い。無駄な動きが少 
ないと言った感じだ。中段属性の技が多いのも特 


徴だろう。しやがんでいる相手でを、構わず起こ 
してヒットさせることができる。 •'発で 闘いの流 
れを変えることも可能だ。充実した投げ • ホール 
ド技と組み合わせ、攻撃を組み立てよろ。 


スマッシュフック 


>コマンド： p 參属性：中•タメ ージ 値： 28 


上から大きく振り下ろすようなパンチ0中段属性 
$ $なので、相手がしゃがんでいても当てることが出来 
、 る。リーチは長くないが、モーションの大きさのわ 

，/H 卜、 I りにはスピ-ドは遅くないので、使いやすいが、技 

2の後の硬直時間が長めなので、ガードされてしまう 
てこ'？如 .：.'=，：：.. .' ' |と危険0乱用は禁物だ。 




しゃがんだ状態から立ち上がる途中でコマンドを 
入力する上段属性の蹴り技。ヒットすると相手をダ 
ウンさせることが出来るので、相手の上段攻撃をか 
わした後などに狙お5。リーチが長そろに見えるが、 
実際はそんなことはないので、過信しない方がいい。 
投げの間合いと同じくらいと考えよ5。 




飛び上がって、両足で相手を蹴 
る豪快な技。攻撃の間合いは広い 
が、しゃがんでいる相手には当た 
らず、技の後のスキが大吉い。少 
し離れた間合いから、カウンター 
気味の不意打ちに使おう。 


ショルダータツクル •コマンド： P 參属性：中參タメージ値： 40 




勢いをつけて、肩から相手に突進する中段属性の 
技。ダメージが大吉く、攻撃判定も強く、間合いも 
広い。相手をダウンさせることも出来、使いやすい 
技のひとつだ。近い間合いからよりも、技の発生が 
遅いので少し離れた位置から狙った方が、技が潰さ 
れることも少なく、当てやすい。 


■ J バース ダブル八ン マー 




組んだ両手を振り下ろして相手を叩きつけ、その 
まま両手を振り上げて 2 撃目の打撃を与える中段属 
性の技。相手を浮かせることができるので、空中コ 
ンボを狙える。1発めのスイングダブル八ンマーか 
ら、かなり遅らせて2発目を出すことができる。う 
まくタイミングをずらして、カウンターを狙おう。 


























クラッシュレッグスパイク •コマンド： PP K •属性:（中中）下•ダメージ値： 25 




中段属性のボディーブロー 2発 
から、下段蹴りへのコンビネーシ 
ヨン。ガードを上下に揺さぶるの 
で、しゃがんでいる相手に特に効 
果的だ。2発目で止めて投げ技な 
どへ移行するのもいい。 





ジャイアントアツパー 參コマンド： P •属性： 


户•ダメージ値： 32 


手を大きく振りまわしてのアツ 
パ_。モ_シヨンが大吉いが、コ 
マンド入力さえ完成してしまえば 
それほど遅い技ではない。相手を 
浮かせられるので、空中コンボを 
狙える強力な技だ。 


コマンド ： P PK •属性：（上中）上•ダメージ値： 35 


上段属性のジャブから中段属性のボディーブロー、 残念ながら3発目のソバットはしゃがまれると当た 




上段属性の八イキックから、中 
段属性の ヒール 八 ンマー へのコン 
ビネー シ ヨン。ヒール 八ン マー の 
スピードが速く、使いやすい。八 
イキックで相手の反撃を誘って、 

2発目を当てよう。 


トラップ ヒール 八ン マー 


属性：上中•ダメージ値： 30 


上段属性のソバットへのコンビネーション。2発目 らない。相手の状態を見て、3発目の蹴りが下段属 
だけ中段属性でしゃがんでいる相手にも当たるが、 性のラッシュレッグスパイクなどと使い分けよう。 



齡属性：中中•ダメージ値： 30 



上段属性のパンチ2発のジャブ • ストレートから 
上段属性のソバットへのコンビネーション。 3発と 
も上段属性なので、しやがまれてしま5と1発も当 


たらないので注意しよ5。 3発目が中段のストーム 
バックナックルなどと組み合わせて使5と効果的だ。 
浮いた相手への空中コンボには使いやすい。 





































固有技 


オフエンシブホールドからの派生技が強烈なバイマ 
投げと摑み技が充実している。接近して勝負だ/ 


バイマジの投げ•掴み技は、上段オフエンシブ 
ホールドのスタン ハイング アーム ロック や軸足払 
いから派生するコンビネーションが強力だ。全て 
決めれば、かなりの大ダメージとなる。また、デ 


ィ フェンシブホールドで与えるダズ-ジも他のキ 
ャラよりも大吉く、風車式バックこリーカーを始 
めとする投げ技も強力だ。接近戦では、積極的に 
これらの技を狙っていこう。 


B 車式バックブリーカー 



相手を抱え上げ、自分の膝の上に相手を背中から 
落す投げ技。バイマンの投げ技の中では、最大のダ 
メージを持つ。他の投げ技と比べてコマンド入力が 
難しいが、狙っていく価値はある。デンジャーゾー 
ンで決めても爆発は起こらないので、場所によって 
他の投げ技と使い分けていこ5。 


スタンデ インクアームロック 



属性：上段 OH 
ダメージ値： 30 



コマント：（スタンテインクアームロック中に） 
属性：派生參爆 x •浮 x •ダメージ値： 35 


■ ■ 


立った状態で、相手の腕を極め 
るオフエンシブホールド。この技 
単体のダメージは小さいが、ここ 
から首極め腕卍、さらに DD 丁へ 
と派生する。コマンドも簡単で、 
狙いやすい技のひとつだ。 


立った状態で相手の腕と首を極 
める、スタンデイングアームロッ 
クから派生する技。この技から、 
□□丁へと派生する。スタンデイ 
ングアームロックの後は、必ず決 
めたい派生技だ。 


ダメージ値： 40 




相手の頭を脇に抱え、後方に倒 
れ込んで相手を脳天から地面に落 
す、首極め腕卍から派生する技。 
スタンデイングアーム ロ ックから 
□□丁までは、ひとつのコマンド 
として覚えておこ5。 






相手の足を掴んで押し倒す上段 
オフエンシブホールド。ここから 
立ちアキレス腱固めへ派生する。 
デンジャーゾーンで爆発を起こせ 
るので、場所によってスタンデイ 
ングアームロックと使い分けよろ。 
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本当はティナはブロレスなんてすこしもや 1 
りたくなかった。幼い頃に母親をなくし、一 
人でここまで自分を育ててくれた父にはとて 
も感謝している。けれどちいさな頃からたた 
きこまれてきたプロレスよりもやりたいこと 
がある。今日は言いたいことを全部言ってし 
まうつもりだった。 

「ティナ、次の試合のことなんだが… J きた。 

ティナはおもいっきり息をすいこんだ-0 

「父さん、あのね、も5プロレスなんてどろ 
でちいいよ。むかし父さんが果たせなかった 
夢 だとかなんだとか、ほんと言ろといいかげ 
んうざったいんだ。女子プロのチャンピオン 
っていったって、わたしも二十二歳なんだよ 。 A 
ふつ5の女の子みたいなこともしてみたいし 。 W 
ど一せ、わたしにかなラ人なんてもラいやし’ 

ないんだから、ブロレスやめちやってもいい 

INA 


038 


父バースの顔は燃えるよろに赤らみ、腕は 
ぶるぶるふるえていた。 

「それで…お前は一体どラしたいっていうん 
だ」 

「わたしねえ、モデルになりたいんだ一 j 
八ースのフライングクロスチョップがテイ 
ナめがけて飛んだ——〇 


ぎしぎしきしむ柱。へっこむ床。折れてこ 
ろがるテーブルの足…。両者互いにゆずらぬ 
激闘は、バースの腰痛のためあっけない幕切 
れとなった。かつて無敗のレスラーと呼ばれ 
た彼も現役弓 I 退からはかなりの年月がたって 
いる。 

「いいか、ティナ」 

腰をさすりながらバースは言った。 

「そんなに格闘の世界は甘いもんじゃないそ, 
そうだ、これを見なさい J 
バースは落ちている雑誌を拾い、真ん中あ 
たりを開いてティナに渡した。でかでかと書 
かれた見出しがティナの目に入ってくる。 
—世界一の異種格闘技大会“デッド•才 


テイナ 



PROFILE 


69 cm 
i 9 kg 

3 tl •イズ： BB 9* W 56* H 89 
i 命柄:プロレス 
_:ブロレスラー 
辟な秘：シーフード織 


趣味：格闊ゲーム、サイクリング 


ア•アライブ”本年度の開催せまる/昨年 
度の大会優勝者はテレビゃ雑誌で大人気 —— 0 
ティナの頭が高速回転を始めた。 

大会に出場•乙女の快進撃♦世界中に中継 
— 優勝•テレビ出演•モデルガ 
「プロレスの世界だけじやない。父さんは、 
お前にどんな相手にも負けぬ強い子に育って 


「わかった。父さん、わたしこの大会に出て 
みる」 

父親の言葉の終わらぬ5ちにティナは言い 
放った。バースは口をポカーンと開けたまま 
娘の顔を見つめた。 

「もろ、き一めた。わたし、大会に優勝して 
みせる。そしたら文句ないでしよ J 
ぼうぜんとする父をよそにティナはバッグ 
に着替えをつめ始めた。顔をかくして、テイ 
ナはくすくす笑っていた。大会が終わった後、 
自分のピンナップがバカ売れしている光景を 
思い浮かべながら… 












固有技 データ 


m 1 技名. f コマンド I 属性 r フレーム I ダ r や丨ガ 1 被 hold 


固有打擊技 



ナックルアロー 


中 

29(3)19 

25 

X 

6 

IP 


エルボースマッシュ 

tp 

中 

19(3)20 

20 

X 

7 ' 

上 P 


①バックチョップ 


中 


16(3)26 

1 B 


8 

9 : 

上 P 


©バックチョップ八ンマー 

f>pp 

中中 


19030 

25 


X 

16 ' 

上 P 


ダプル八ンマー 


中 

18030 

25 

X 

15 

上 P 


口ースピンナックル 

p 

下 

15(2)25 

20 

7 

10 

上 P 


バックプレインキック 

tp 

上 

21(6)40 

35 

X 

40 

受け流し 


①(ジャブ） 

p 

上 

906 

10 

-5 

一5 

上 P 


②ジャブ•八イキック 

PK 

(上上） 

12025 

30 

30 

11 

上 K 


r ②ジャブ•ストレート 

PP 

(上上） 

8010 

13 

-2 

-2 

上 P 

☆ 

©マシンガンミドル 

PPK 

(上上)中 

14085 

25 

3 

9 

上中 K 


@▽シンガンラッシュ 

PPP 

(上上)中 

15(3)26 

18 

X 

13 

上 P 

①エルボー 

兮 P 

中 

11083 

18 

5 

7 

上 P 

©エルボー•バックナックル 

=>PP 

(中中） 

15(2)86 

20 

14 

14 

上 P 

③アルテイメットコンボ 

=>PPK 

(中中)中 

15029 

25 

X 

13 

上中 K 

☆ 

③スピンナックルコンボ 

P 

(中中)下 

16025 

20 

7 

10 

下 P 


①ダッシュァッパー 

今兮 P 

中 

17(3)24 

25 


13 

14 

上戸 


②ダブルアッパー 


中中 

17(3) P 5 

20 


5 

12 

上 P 


テイナスペシャル 

H+P + K 

~ T ~ 

18酬 

35 

X 

70 

受け流し 

①八ーテイカルパックチョップ 

VP 

中 

12027 

20 

7 

7 

上 P 

©パーテイカル八ンマー 

ゞ P>P 

中中 

19030 

25 

X 

20 

上 P 


ケンカキック 


中 


25(3)26 


40 


X 

10 

上 


口ースピンキック 

AH + K 

下 


24(3)30 


25 


X 

16 

下 K 

ショルダータツクル 


:中 

19(5£6 

40 


X 

13 

受け流し 


シヨートレンジラリアット 

^H + P 

上 

14(4)28 

28 


X 

15 

上 P 


口ーリングソバット 

H + K 

1上 

14(3)29 

35 


X 

14 

上 K 


①ジヤンビングニーパット 


中 

15029 

30 


X 

12 

上中 K 


②二一八ンマー 


中中 

25(3)34 

25 


X 

20 

上^— : 


①(口ーキック） 

AK 

下 

15025 

12 

11 f 12 

下 K 

☆ 

1②口ーソバットコンボ 

" Tkk 

下上 

25(3)89 

35 


X 

14 

~ Ik 

☆ 1 

1©ダプルローキック 

AKlK 

1下下 

30(3)30 

?5 


X 

16 

下 K 

特殊行動技 

_ J 

1 アビール:ガッツポーズ 

xH + P + Kor < >=^'2 => H + P + K 



31(8)23 


25 

x 1 

23 

上戸 


フロントロール 

P + K 



0(0)35 


0 

- | 

.一‘ 1 



新技! 

技名 

コマンド 

属性 

I ダメージ 

間合い 


1硬差 

i 爆 

i 浮 

投げ技 













1 デスパレーボム 

H + P 

上段投げ 

55 

1.1 

- 

〇 

X 


ボディスラム 

H + P + K 

上段投げ 

40 

1.1 

- 

〇 

〇 ； 

」 

I フランケンシユタイナー 

A も岣 H+K 

上段投げ 

60 

TT 

* 

〇 

X 


フィッシャーマンズバスター 


上段投げ 


75 


1.1 




〇 

X 

1 

山〇•サイクロン 

A^P + K 

上段投げ 


85 


1.2 




〇 

X 


①フライングメイヤー 

A ( fO^P + K 

上段投げ 

30 

).2 

- 

X 

X 


②サーフボードスタイルロック 

(フライングメイヤー中に）扣兮 H + P 

派生 

30 

— 

皆 

X 

X 


® j - o-s 

(サーフボードスタイルロック中に ） A H + P 

派生 


60 


猶 


— 

〇 

X 


バースボム 

(敵しゃがみ時 ） AH + P 

下段投げ 


70 


1.25 



〇 

X 


ジャパニーズオーシャンボム 

(敵しゃがみ時 ） hH + P + K 

下段投げ 

85 

1.25 

_ 

〇 

X 


ジャーマンスープレックス 

(敵背後から ） H + K 

上段投げ 

65 

1.1 , 

一 

〇 

X 


投げっぱなしジャーマンスーブレックス 

(敵背後から ） H + P + K 

上段投げ 


75 


1.1 



* 

〇 

1 〇 

DH (ディフ I ンシブ-ホールド） 












ストライクエルボースマッシュ 

(敵 P に） H / (背後の敵 P に ） H 

上中 DH 

25 

3 

X 

X 

ストライクエルボーパット 

(敵 K に） H / (背後の敵 K に ） H 

上中 DH 

30 


幸一 



5 

X 

X 

—ダプルスラップ 

(敵 P に） A H / (背後の敵 P に） 4 H 

下段 DH 

15+15 


平 



2 

X 

X 

ペアーズスラップ 

(敵 K に UH (背後の敵 K に ） AH 

下段 DH 

30 

2 

X 

X 

ドラゴンスクリュー 

(敵中段 K に対し）4ビ 

中段 DH 


60 

- j - 

〇 

X 

「◦H (オフヱンシブ-ホールド） 


①八ンマースルー 


上段 OH 

0 

r - 

10 

x 1 

1 X 


© J - O-S 

(八ンマースルー中に ） A t H + P 

派生 


60 


■ 



- 

〇 1 

X 


①逆羽固め 

=>H 

上段 OH 


35 





- 

X 

X 


©ロデオホールド 

(逆羽固め中に）方向ボタン丨回転 H 

派生 

40 


秦 



■■ 

X 

X 


①タックル 

畤& AHor （ジャンプ中 ） H 

上段 OH 

30 


— 



- 

X 

X 


②ジヤイアントスイング 

cf -4 «=^H 

派生 

60 

- 

- 

〇 

〇 


ニーボンパー 

(敵しやがみ時) Hor (ガ ）（ 前ジャンプ中 ） AH 

下段 OH 

45 

一 

10 

X 

X 


① フルネルソン 

(敵背後から ）< H * 1 

上段 OH 

40 

_ - 一 

- 

X 

X 


©ドラゴンスープレックス 

(フルネルソン中に） 兮 PIT ャ妗 H + P 

派生 

60 

— 


- 

〇 

X 

☆ 

ニースマッシュ 

(敵しゃがみ背後から） a H 

下段 OH 

55 

- 


- 

〇 

〇 


*1 (敵背後から ） 4义 ^ Hor ^ ^ 4 H 










































































































基本技 データ 


新技 技名 ] コマンド 1*41 フレーム]ダ[や]ガ [« HOLd ] ' _技名 一 f コマンド丁圖4|フレー厶[ダ1二や丄ガ J»HOLD 


基本打轚技 

ジャンブ攻擎技 


ジャブ 

P 

上 

9(2)0 

10 

-5 

-5 

上 P 


フロントフィストド〇ンプ 

(前 J 中） P 

中 

10(4)81 

20 

30 

6 

上 P 


アッパー 

を P 

中 

15(3)24 

20 

-5 

2 

上 P 


ドロップキック 

(前 J 中） K 

中 

10(4)26 

35 

X 

49 

受け流し 


□ー ナックル 

4P 

下 

100 ie 

5 

-3 


TP 


フロントステ:/プチョップ 

(前 J)P 

中 

16(3)26 

20 

X 

10 

上 P 


八イキック 

K 

上 

18025 

30 

X 

9 

上 K 


カンガルーニーキック 

(前 Jil)K 

中 

15029 

30 

X 

12 

上中 K 


ミドルキック 

ち K 

中 

14025 

25 

3 

ID 

上中 K 


フライングフィストドロップ 

(上 J 中) P 

中 

10(4)21 

20 

30 

B 

上 P 


□-キック 

4K 

下 

15(2)25 

1E 

11 

12 

下 K 


プランディングキック 

(上 J 中） K 

中 

10(4)26 

35 

X 

49 

受け流し 

背後攻擊技 


ステップチョップ 

(上 J*_P 

中 

16(3)26 

20 

X 

10 

上 P 


ターンスピンナックル 

P 

上 

12(017 

13 

D 

3 

上 P 


カンガトニ-スダノブ 

(上 J 着地際 >K 

中 

15(2)29 

30 

X 

12 

上中 K 


ターンミドルナックル 

IP 

中 

15021 

15 

-1 

0 

上 P 


パプ 7 ステ:/プ八ン 7 - 

(後 J 着地 ISO P 

中 

10030 

25 

X 

15 

上 P 


ターンローナツクル 

IP 

下 

13020 

10 

0 

0 

TP 


パックステップロースピン 

(後 J 着觸 K) 

下 

24(4)29 

25 

X 

15 

下 K 


ターンスピンキック 

K 

上 

14(2)27 

30 

X 

IE 

上 K 

ダウン攻擎技 


ターンサイドキック 

IK 

中 

15(3)20 

20 

3 

15 

上中 K 


ヒップド□ップ 


39(-)57/49 

22 

- 

- 

- 


f ターンローキック 

IK 

下 

10(3)86 

25 

30 

15 

下 K 


エルボー ドロップ 


20(5)40 

12 

- 

隹 

• 


ターンソパット 

H + K 

上 

19(4)25 

38 

X 

10 

上 K 


ムーンサルトプレス 

fH+P+K 

45(-)00/40 

10 

- 


霉本技 


テイナの基本技には、さほどいいものがない。戦いは固 
有技を主体に組み立て、基本技はサボートにとどめたい。 


プ g レスいうこともあってか、テイナはせれはそれほど危険はないものの、連続技の起点 
このゲームてパワーキャラに分類される。そのとしても頼りないものばかりなので、基本技の ゴ 
ため、基本的な動作の一つ一つが少々重く、技在は忘れてしまって構わない。ただし、ドロップ 
個々の出も決 U 早くはない。最悪でもガードさキックだけは基本戦 通 it 組み込める。 


IPp ゲム、 ■ 昼:： i ::’ ‘て 

18 



下から小さく拳を突き上げる 
シヨ _ トアツパ _ 。技の出も極 
端に遅いわけではないので、密 
着時にしやがんでいる相手を立 
たせるのに使5といいだろろ。 


見た感じでは少々わかりにく 
いのだが、攻擊の判定は下段と 
なっている。 あいにく ダメージ 
は微々たるものだが、相手の出 
足を止めるの便利だ。 





見ての通りの中段攻擊。リー 
チはそれなりだが、出の遅さが 
気になる。もっとも、リーチの 
長い中段技は他にもあるので、 
無理して使ラ必要はないかも。 



体をいっぱいに伸ばして蹴る 
ためリーチはすさまじく長く、 
しかも与えるダメージも大きい。 
相手をデンジャーゾーンに追い 
つめるときに真価を発揮する。 













































































騫技 


威力は高めだが繫がりにくい為、乱発は危険。 

投げ技や OH への布石としてラまく使っていきたい。 


7イナ0固有打撃技には、完全な連続技として 
機能するものが非常に少ない。基本技の性能とあ 
わせて、打撃技で勝利しようという考えは捨てた 
方が無難かちしれない。それでも、単発での威力 


は高い方なので、投げや OH へと つなぐ 際の布石 
としては、十二分に役立ってくれる。ここで紹介 
しているほかには、バックチョップ や 八ーテイカ 
ルバックチョップも利用価値は高い。 


タブルバンマー •コマンド P •属性中•タメージ ： 25 


小さくジャンプした勢いを加え、両拳を相手の頭 
上から振り下ろす。ヒットすれば瞬間的にダウンさ 
せることが可能なので、デンジャーゾーンで受け身 
を取られにくし、。ジャンビングニーパット、パーテ 
イカルバックチョップからつなげることも可能。バ 
ックチョップでも可能だが、コマンドは変わる。 


I ースピンキック •コマンド： 


| ダメージ： 25 


リーチもそれなりに長く、相手 
との距離を縮めつつ攻撃すること 
が可能。また、攻撃力が非常に高 
く、さらに技後の硬直もかなり短 
い。出の遅さを帳消しにして、な 
おあまりある特徴といえる。 



ティナの数少ない下段技。出がかなり遅く技後の 
硬直も長いが、ヒットすれば相手を転倒させること 
が可能。また、コマンド入力と同時にしゃがみこむ 
ので、相手の上段攻撃をスカすことが可能。ティナ 
の数多い中段技を有効に使ろためにも、時折攻撃に 
交えて相手に下段ガードを意識させておきたい。 



コマンド： 




前進しながら、体当たりを見舞う技。最初に大き 
く踏み込むため、見た目以上にリーチが長く、攻撃 
判定も強い。与えるダメージも大きく、中間距離か 
らいきなり出して相手の出足を止めるとい5使い方 
もいい。攻撃判定の大きさを利用して、空中連続技 
に組み込むのも悪くはない。 



p ヤンピンクニーパツト 



♦ダメージ： 30 



アーケードではティナの数少ない浮かせ技の一つ 
だったのだが、 SS 版ではほとんど追い打ちが不可 
能になってしまった。せいぜいダブルローキックが 
間に合うくらい……。アーケードでこの技主体に戦 
ろくせがついてしまった人は、直しておいた方がい 
いかもしれない。 
















アルテイメットコンボ 




テイナで打撃戦を挑む際、もっとも重要となるコ する。ただし、立っている相手に当てても2発目と 

ンボ。2発目がカウンターヒットすれば相手は浮き、 3発目の間に DH などで割り込まれてしまうので、 

3発目のジャンピンクニーパットまで連続でヒット ヤバそろだったら2発目で止めた方が無難。 


スピン ナックルコンボ •コマンド： PP K 籲属性：中中下 



アルテイメットコンボ同様の エルボー パックナッ ーパットに比べれば出は早いが、それでもカウンタ 
クルからの派生技で、 SS 版からの新技。こちらは3 —でない限り、連続技にはやはりならない。アルテ 
発目が口ースピンナックルになる。ジャンピンクニ イメットコンボと擬似2択に使うといい。 



タイミングはそれなりにシビアではあるが、カウ イカルチョップがしやがみ状態から出す技なので、 

ンターでなくても連続技として機能する（もちろん、相手の上段攻撃をスカしながら攻撃できるといろの 
カウンターなら文句なしにつながる)。また、八ーテ も魅力的な点。 


Z ■ 




ss 版からの新技。単体のコンボとしてみると、 意とするキヤラが相手の場合に、誘い技としてその 
属性が下下のダブルローキックの方が利用価値はあ 効果を発揮してくれる。詳細はキヤラ別攻略ページ、 
るが、このコンボはたとえばゲン•フーなど DH を得 テイナの項にて。 

















































I 


D 

Q. 

Z 


有技 


テイナの真随といえば、投げ、そして OH からの派生技。 
テイナで戦う場合は、 H ボタンを最大限に活用しよう/ 


ティナの OH のほとんどと投げの一部は、追加 
入力することで別め技へと派生する。最終形態ま 
でつなげれば、相手の体力を軽く半分以上は奪い 


付けが甘くなっているので、最初の丨発が入った 
ら、確実に最後までつなげられ るよラに したい。 
なお、フルネルソンを含む背後からの技は、八ン 


去るそ。基本的にアーケードよりコマンドの受け マースルーから狙うといいそ。 


コマンド： 

爆•浮 x •ダメージ：75 




全キヤラ含めてみても、トップクラスを誇る破壊 
力を秘めた投げ。コマンドも簡単で、とっさのとき 
にも出しやすい。相手のコンボをガードしきった後、 
硬直しているところなどを狙うといいだろう。また、 
投げた後はムーンサルトブレスでも安定してはいる。 
忘れず追い打ちしておこラ。 



. *9 ゴ クロン •コマンド： P+K 


>属性：上段投げ 


，爆•浮 x 


ティナの投げの中では最高の攻 
擊力を誇るが、コマンドの途中に 
余計な方向が入つてはいけないた 
め （ A からニュートラルを介して 
#へ入力する必要がある)、出すに 
は慣れが必要。 

投げの後には何のダウン攻擊も入らないし、ダメ 
—ジもたいしたことはない。だが、この技の後に追 
加入力することでサーフボードスタイルロック、さ 
らには J . 〇.スープレックスへとつなげることが 
できる。ここでやめてもいいことは何もないので、 
確実に次につなげよラ。 


属性：上段投げ 


フライングメイヤーからの派生技。コマンドの入 
カタイミングは、フライングメイヤーで相手が地面 
に叩き付けられてから、ティナが相手から手を離す 
までと非常に長い。落ち着いてコマンドを入れよラ。 
なお、フライングメイヤーで左右が入れ替わってい 
るので、コマンドは4レ H + P でも OK 。 



サ_フボードスタイルロックか 
らの派生技。コマンド入力のタイ 
ミンクは、相手の背中に足をかけ、 
手を引っ張ったあたりからティナ 
が足を離すまで。追い打ちは、エ 
ルボードロップでのみ可能だ。 


















一ぐ j 如、^; 參コマンド：（敵しやがみ時 ） H + P+K 
ノ^ 1 ハ ー ^AsA ノ下ノ 小从# 属性：下段投げ•爆.浮 x _ダメージ： 85 



敵がしゃがんでいる場合のみ出せる投げ技。タメ 
—ジが大きい上、どのダウン攻擊でも安定して追い 
打ちが可能。コマンドの性質上、ティナスペシャル 
に化けやすい。リスクを押さえたいなら、パースボ 
ムで代用してもいいだろラ。その場合、エルボード 
ロップ以外でならば追い打ちが可能だ。 


コマンド：（敵中段 K に対し） H 

属性：中段 DH _爆•浮 x 參ダメージ：60 




中段キック専用といラ変わった 
□ H 。 ただ、与えるダメージは他 
の DH など比較にならないくらい 
大ぎい。 





技の出は決して早くはないが、少々前進しながら 
つかみに行くため、技自体のリーチはまずまず長い 
方といえる。とりあえずここで終わらせても、ヒッ 
プドロップ、エルボードロップで追い打ちが可能だ 
が、せっかくだから次のロデオホールドまでつなげ 
たい。 


ロデオホールド 


逆羽固めからの派生技。コマン 
ドの入カタイミングは、逆羽固め 
をキメてから、ティナが手を離す 
まで。あらかじめ方向キーを回し 
ておいて、ダメージと同時に H ボ 
タンを押す、というのが簡単0 


タックノレ 4 •コマンド： 


ジャンプ中に H •属性：上段 OH 



相手に突っ込みながらタックルを見舞ラ。ヒット 
すれば、ティナは相手の足をとったまま倒れ込む。 
ここでやめてもダウン攻撃は何も入らないため、い 
いことは一切ない。迷ラことなく、次のジャイアン 
トスイングにつなげよラ。なお、コマンドを入力す 
るよりジャンプから出した方が攻撃の発生は早い。 


ジャイアントスイング 參コマンド： 




タックルからの派生技。コマン 
ド入力のタイミングは、倒れ込ん 
でからテイナが立ち上がる動作に 
入るまで。最終的に前方に大きく 
放り投げるので、デンジャーゾー 
ンに追いつめるのにも使える。 




























夕闇訪れる中、細い裏通りを歩くリュウは 
突如背後に殺気を 感じた。 素早く振り返り、 
彼は迫り来る敵の体を投げ飛ばした一が、 
感触はあったもののそこに人の姿はなかった< 
辺りを見回すと数歩先に一枚の紙が落ちてい 
る。拾い上げたリュウの目に血文字の一文が 
飛び込んで吉 た。 


—リュウ • 八ヤブサ殿 □• 〇 • A によう 
こそ貴殿の活躍を期待しているフェイ 
ム•ダグラス 


「いらっしやいませ。あっ、おかえりなさ 

扉を開き店に入ってくるリュウに気付ぐと， 
アイリーンは彼の元に走り寄った。 

「ねえ、どうしたの。顔色がよくないわよ」 


リュウは質問には答えず、ぐったりと椅子 
に腰を落とした。アイリーンが入り口のカー 
テンを閉めると、ニューヨークの街の喧騒か 
ら少しだけ解放された。 

店内には売り物の日本刀や鎧が所狭しと並 
ベられている。古来より続く忍びの家系、八 
ヤブサの名を持つリュウは、その剣を置き恋 
人との暮らしを選んだ。よ5やく訪れた急速 
の日々に彼は身をゆだねていた。 


幼少の頃よりのライバル、親友である疾風 
が何者かに襲撃され r か6—年が過ぎていた。 
その妹のかすみが D • 〇 • A に向かっている 
ことをリュウは知った。彼らを狙う何らかの 
邪悪な意志が大会の奥底に見え隠れするのに 
リュウは気付いていた。彼は平穏な生活を捨 
て、争いに巻き込まれるのを嫌った。しかし、 
血文字の招待状は U ュウを再び闇の中にいざ 
な5のだった一一〇 


「リュウ、何かあったの7」 

椅子に座りうつむいたままリュウは口を閉 






PROFILE 

國 I : 日本 
性別：男 
年齢： 23歳 
誕生日： B 月1阳 

mij »： am 
身長： 177 cm 
m： 70 kg 

3 サイズ：巳 105* W 83* H 92 
離：アンティークショップ経営 


さしていた。柱時計が時を刻む音だけが部屋 
の中に響きわたった。アイリーンはリュウの 
前にしゃがみ込むと、彼の顔を下からのそき 
込んだ。その瞬間、アイリーンの目が深い哀 
しみの光を帯びた。 

ふいにリュウが顔を上げて呼びかけた。 
r アイリーン…」 

「わかってるわ」 

アイリーンはリュウの口にそっと手をおし 
あてた。その瞳から哀しみの色はもろ消えて 
いた。 

「リュウがそろいろ目をしている時って、行 
くべ吉かどラか悩んでる時なんだよね。いっ 
てらっしゃい。わたし、ちゃんと留守番して 
るから」 

微笑みながらそろ言ったアイリーンにリュ 
ウは一度だけ深<ろなずき、そしてゆっく0 
と立ち上がった。 

リュウは部屋の奥に向かろと、隠しておい 
た龍剣を取り出し鞘から抜いた。柄を強く握 
りしめると、刃は一瞬だけ鋭い光を放った。 
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固有技データ 

新技 

技名 

コマンド 

r~i^~ 

lr 跑4 T 夕 

L 

厂 

r ガ1被 HOLD 




破突[はとつ] 

OP 

中 

| 11(2)21 

!2〇1 

m 

6" 

1上 P 


雷震*[らいしんげき] 

40 P 

中 

| 14(2)26 


hrl 

nn 

±P 


天突[あまづ吉] 

P 

上一 

1 14(3)19 

~23~\ 

- 


FT" 

1 上 P 


日輪脚[にちりんきゃく] 

K 

中 

i 20(4)30 

~3b~ 

!x 

r ^ T ~ 

受け流し 1 


破幻蹴[はげんしゅう] 

K 

± 

1 10(2)29 



\T~ 

上 K 


月輪脚[げつりんきゃぐ！ 

K 

中 

13(5)55 


hr 


受け流し 


蒼空斬刀[そうくうざんとう] 

P+K 

上 

13(3)25 

L 3 U 


10— 

IP , 

r * 

鳩尾®り[みずおひげ 0] 

(立ち中に ) K 

中 

1 12(3)26 

' 30 



上中 K 


①(上段正鞍き)[じょう^ A ； せいけんづき] 

P 

上 

r 10(2)0 1 

nr 


l 5 

^Tj 

上 P 


翁(霄擎■拳）[はいげきうらけん] 

P 

上 

12(3)17 


m 

5 

上 P 1 


■. t 镛影刀[りゅラえいとろ] 

P 

上 

24(3)15 

~1T\ 

!- 


0 

上 P 

□E 

总猶*脣[りゅうそうきゃぐ！ 

POK 

(上中） 

12(3)26 

1251 

m 

10 

上中 K 


® 運 5 P 【れんだん] 

PP 

(上上） 

r B (2) i 5 


tc 

4 

上 P 


■3*73 霣[れんとうげき] 

PPP 

(上上)中 

1 15(3)25 

23 

X 

10 

上 P 

☆ 

3空® W 取くうせんざんとう] 

PPOP 

(上上)中 

1 19 ⑵ 23 

~W 

1111 

12 

上 P 


④擊[くうせんざんげき] 

PPOPOP 

中中 

!15(2)26 


X 

10 

上 P 

☆ 

㈣ STOS 10 [めっきなき ITO ] 

PPOPK 

\上上)中中 

! 21(2)33 

"aol 

i ~ ir 1 

16 

上中 K 


©昇3«しょうれんだん] 

PPK 

f (上上)中 

: 17(2)29 

j 30 


12 

上中 K 

r * -1 

[じんぶうれんきゃく] 

PPOK 

L (上上)下 

1 24(2)32* 

25 

~ T | 

16 

' ~ TK 


ei #- 上 IS ■り[せいけん.じょうだんより] 

PK 

!(上上） 

: 12(2)20 ' 

30 

^0 

11 

上 K 

! 

①(足刀■り)[そくとうげり] 

K 

中 

14(2)25 

22 

6| 

B 

上中 K 


他[うらちそうきゃぐ！ 

KOK 

中下 

30(5)36 

25 


[in 

下 K 


i«® 刀[くうせんとう] 

ぐ P 

中 

15(2)23 j 

20 

~rn 

"im 

上 P 

i ☆ 

②空震擊[くうレ〇げき] 

る POP 

中中 

15⑵26 ! 

20 

~X ] 

8 

上 P 


©破妖薙ぎ敢り[はよラなぎげ 0] 

OPK 

中中 

21(2)33 ! 

130 : 

X 

16 - 

上中 K ! 


①地旋刀[ちせんとう] 

P 

下 

16(2)25 I 

nF 

0 

エ 

下 P : 

☆ 

◎地旋脚[ちせんきゃく] 

P*K 

^下下 

81(5)36 ] 

25 


23 j 

下 K 


破邪膝®り[はじゃひざげり] 

OK 

中 

« 15(2)29 1 

30 ■ 

i 

X 

12 l 

上中 K = 


地滑り[じすべり] 

OOK 

下 

F 30(4)37 

! 25 

r 

y~ 

"in 

下 K 


①地掃脚[ちそうきゃぐ！ 

K 

下 

1 24(5)36 

1 25 

2] 

23 1 

下 K 

☆ 

◎陣風擊[じんぶうげき] 

ヽ K 唇 K 

' TT 

30(2)32« 

[3 j 

L 

3 

16^ 

下 K 

LjL_ 

©地掃連脚[ちそうれんきゃく] 

K K 

下下 

35(5)36 

nri 

21 

in 

TK 


③ 陣風連擊[じんぶうれんげき] 

K K«K 

下下下 

30(2)32* 

□c 


3 

jn 

下 K 


離影狩旋脚[りえし\しゅせんきゃく] 

OOK 

下 

17(3)26 

rlF 


a - * 

iri 

下 K 


地昇脚[ちしょうきゃく] 

H+K 

中 

16(3)25 



X 

in 

受け流し 

1 ☆ 

光輪脚[こうりんきゃく] 

OK 


14(2)36* 




~2〇1 

受け流し 

一 ☆ i 

昇奄脚[しょうりゅうきゃぐ！ 

• OK 

中 

, 14(3)29 

20 J 

0 13 T 

受け流し 

☆ 

|陣風脚[じんぶうきゃく] 

OH+K 

下 

20(2)3?* 

25 i 

3 i 

16 I 

下 K 

丁 

|①裂空砲[れっくう铟 

舉 P 

中 

1 20(2)27 

" ET ] 

ZL. 

in 

上 P 

☆ 

◎裂空落)*牙[れっくうらくしんが] 

• PK 

中中 

j 24 ( 2 ) 2 T" 

"IT 

x 1 

9 ; 

上中 K 

☆ 

f 降天正举突き[ころてんせいけんづき] 

(逆立ち中に ) P 

上 

■ 30(2)13 

10 

- 

-21 

HI 

上 P 

☆ 

降 天足刀®り[こラてんそくとラげり] 

(降天中に ) K 

中 

35(2)27 

■ 25 " 

5 1 


上中 K 


①通天脚[つうてんきゃ <] 

(逆立ち中に ) K 

上 

1 11(3)33 

20 

x j 

~n 

上 K 

■,Y ' 

②旋刃脚[せんじんさゃ<1 

(逆立ち中1 こ） KK 

中 

卜 21 ( 3 ) 5 T 


X : 

in 

受け流し 

特 3 

E 行動技 

☆ 

ピール:礼[れい] 

か : ^ OH + P+Kor ⑽ OH * fP+K 

0(0)70 0 | - | - j 

- 

☆ 

天地返し[てんちがえし] 

P+K 

0(0)30 0 | 


一 


飞 

降天[ころてん] 

(逆立ち中に)方向ボタン 

0(0)30 0 i 

-l - i 

一 


裏 風 [5 らかせ] 


0(0)40 


. 0 1 


1 

一 S 

- 


~W3 

鼓 











新技 

技名 コマンド 

厲性| 

ダメージ 

問合い 

； 硬煙 

爆 

浮 


十字絡み[じゆうじがらみ] 

H+P 

上段投げ 

50 

1.1 


〇 : 

〇 


極光抱反落[きょくこうほうたんらく] 

OH + P+K 

上段投げ 

45 1.1 

窘 

〇: 

X 


落雷掌[らくらいしょ 5] 

P+K 

上段投げ 

65 


1.2 


— 1 

〇 

X 


首切り投げ[くびきりなげ] 

P 

上段投げ 

55 1.1 

一 

〇 

〇 


①昇雷掌[しょうらいしょう] 

〇じ OtOlH+P+K 

上段投げ 

10+40 


1.1 



- 

〇: 

〇 

— 

©鎌鼬[かまいたち] 

(昇雷掌中に） 〇 〇 〇ぐ-む H+P 

派生 

50 


- 


' 

- 

〇 , 

x ! 


③飯綱落とし[いづなおとし] 

(鎌_中に） 〇「〇ぐ - O Cj O H+K 

派生 

65 


— 




万 

X 


斬首閃[ざんしゆせん] 

(敵しゃがみ時 H > H+P 

下段投げ 

65 


1.25 



— 

o n 

X 

r 

裏投げ[うらなけ] 

(敵背後から) H+P 

上段投げ 

65 


1.1 


； - 

■ 

〇 

X 


落期® [らくりゆうしょう] 

(敵背後から） H + P+K 

上段投げ 

75 


ITT 



曹 

| S 1 

x ! 

DH (デイフヱンシブ-ホールド） 












柳閃掌[りゅうせんしょう] 

(敵 P に) H / (背後の敵 P に) H 

上中 DH 

25 

I 

一 

n 

「 

T - 

T x 

X I 


柳閃刀[りゅうせんとラ] 

(敵 K に) H / (背後の敵 K に) H 

上中 DH 

35 

L 

輕 

」 

L 

5 

X 

X 


地柳拳舞[ちりゅうこぶしまい] 

(敵 P に) OH / (背後の敵 P に） H 

下段 DH 

0 

一— 

12 

X 

X 


地柳脚舞[ちりゅうあしのまい] 

(敵 K に） OH / (背後の敵 K に） H 

下段 DH 

0 


15 

X 

X 


» 擊*投[しゅラげきかくとラ] 

0»中段 K に対し）〇 , CH 

中段 DH 

60 

— 

一 

To" 

X 

^Gh 

(オフエンシブーホールド） 












櫳彩狩[そうえいしゅ] 

OH 

上段 OH 

35 

I 

— ] 

"i 


7 

1 X 

1 X ; 


降天楢彩狩[こうてんそうえいしゅ] 

(逆立ち中に) H 

上段 OH 

35 

7 

X 

nr 


fi] 影[げんぇぃ] 

OOH 

上段 OH 

0 

[ 

— 



12 

X 

X 

—厂 

隼欲り[はやぶさげり] 

ftOHor (ジャンプ中） H 

上段 OH 

50 

— 

〇 

rw 


幻影-改[げんえい-かい] 

(敵しゃがみ時） Hor (力）（ジャンプ中） 5 H 

下段 OH 

0 

7 

X 

X 


鎧符り[よろいがり] 

(敵背後から） C»H 

上段 OH 

40 

10 

X 

nr 


裏雷薙ぎ[ろらいかずちなぎ] 

(敵背後から) 00 HorOGOH 

上段 OH 

55 

^ " — 

〇 

"o' 

☆ 

當刃[らいじん] 

(敵しゃがみ背後から） H 

下段 OH 

65 


〇 

ro^ 


※この他にも投げ技「四方投げ」 （0:>: P + K ) がある。 *HIT 時30 i«HIT 時21 



















































































































































































基本技 データ 


新 技1 技名 

コマンド 

厲性 T フレーム 1 ダ | や 1 ガ )« H 0 LD | 

|新技1 技名 

|コマンド 

1 厲性 1フレーム丨ダ j や j ガ |» H 0 LD 

基本打擊技 

ジャンプ攻擊技 


じようだんせいけんつ 

上段正 拳 突 S 

p 

上 

10(2) B 

10 

— 5 

— 5 

±P 


mm 

( 前 j 中) 

阡 

10(4)21 

20 

30 

6 

上 P 


Wmii 

tip 

中 

15(2)22 

20 

1 

6 

上 P 


MMa 

( 前 j 屯) 


10(4)26 

30 

X 

1? 

受け流し 


げだんせいけんづ 

下段正 拳 突き 

OP 

下 

10(2)18 

5 

一 3 

E 

TP 


mm 

( 前 j 着地際 

rs ~ 

14(2)26 

25 

x 

9 

上 P 


じようだんまわ げ 

上段迴し蹴り 

K ! 

^±1 

12⑵25 

1〇 

X 

? 

上 K 


Ma 

( 前 j 着地際 

1中 

15(2)29 

30 

X 

12 

上中 K 


そくとうげ 

足刀蹴り 

冰 ' 


14(2)25 

If 

マ 


上中 K 


9«»5< うしよう 

留空掌 

( 上 j 中) 

降 

10(4)21 

20 

1〇" 

6 

上 P 


下段廻し蹴0 

OK 

T 

14(2)22 

ii 

To " 

IF ] 

下 K 


りゆうくうしゅう 

留空蹴 

( 上 j 和 

中 

10(4)26 

30 

X 

18 

受け流し 

背後攻擊技 


り••うげ*しよう 

留擊掌 

(上識際）1 


14(2)26 

25 

X 

10 

上 P 


はいげきうらけん 

背擊裏拳 

P 

上 

12(3)17 

ITi 

0 

5 

上 P 



( 上 j 着地際 

I 中 

15(2)29 

30 

X 

12 

上中 K 


a いげ•ち！•うだんし•とう 

背擊中段手刀 

OP 

中 

16(2)20 

14 

0 

4 

上戸 


たいげきしょう 

退擊掌 

( 後 jii 地際 

~v 

18(2)22 

25 


6 

上 P 


はいげ§げだんし寿とう 

宵擊下段手刀 

• P 

下 

13(3)20 

13 

1 

5 

TP 



( 後 j 着地際 

I 中 

15(2)29 

30 

X 1 

12 

上中 K 


はいげ磨じよ ■» だんげ 

背擊上段蹴0 

K 

上 

15(3)25 1 

30 

X 

9 

上 K 

[ ダウン攻擊技 


はいげ参ち•うだんけ 

背擊中段蹴り 

OK 

中 

15(3)29 

26 

8 

13 

上中 K 



む p 

37(-)80/54 

16 

1 

- 

一 


はいげ9げだんけ 

背擊下段蹴0 

攀 K 

下 

18(5)27 

25 

30 

14 

下 K 


Mmm 

ClP 

15(5)33 

1〇" 



一二 

☆ 

si# 

OK 

中 

吃⑵ £6 

IT 

X 

8 

上中 K 





■ 


上 

— 


4 « V ': 聊派爾 

打擊イメ_ジが速レ八ヤブサだが、実際は 投げ!^ラの 
特色が強い。投げにつなぐために細かい技^ しようが 

前 f ャン f ら 出せる技が充実しているのが八攻搫も充実し r いる。背面攻擊を_<使うと卜 
ヤブサの特 as だ。 たたし出は速くないので、連続 ッキーなイメージを相手に与えられる。注意が d 1 
して多用すると見てガードされてしまうことに要なのは前ジャンプ攻擊がすべ r 中段である点だ e 
なるそ。また裂空砲で背中を向けてから使う背後考えながら使わない a * 単に DH されてしまうそ。 




下から上に手刀を円を描くよ 
5に跳ね上げ、相手を払5攻擊。 
カウンターヒットだと相手を浮 
かすことがで杏る。そ5すれば 
空中で追加技につなげるのだ。 


し相手 ( 

■単発で彳 
I きと組 
して使 • 
■武器と 


V 

C 

H 

0 ) 




相手の側頭部を狙ラキック。 
単発で使ラ場合と、上段正拳突 
きと組み合わせて PK コンボと 
して使ラ方法を取れば、立派に 
武器として使ラことがで杏る。 


鼸 


ダメージ値: 25 


自分の体を真横に倒して放つ 
|中段キック。モーションが短く、 
i 出が速いのが特徴。コマンド入 
; 力後に、 OK を入れれば、固有技 
|の裏地掃脚になるのだ。 



爪先を自分の頭上高<まで持 
ち上げ、そこからかかとを落と 
す背後攻擊。トリッキーな動吉 
のせいで上段攻擊に見えるが、 
れっきとした中段なのだ。 




ダメージ値: 10 



敵の懐に飛び込みながら繰り 
出す攻擊。この技自体には威力 
はないが、ヒットしたらコンボ 
系の技を叩き込もラ。 OH であ 
る槍影狩との併用も効果的だそ。 



ダウンした相手に打撃を加え、 
ダメージを与える攻擊。ちラひ 
とつのダウン技、奈落突吉は外 
してしまラとスキが大きいので、 
こちらをメインに使っていこう。 

























































































忍者らしくトリッキーな技が多い八ヤブサ。意外な動き 
の技を多用して、相手の目をあさむいてやろう。 

前進しながら使える雷震撃は、相手のジャンプも有効なのだ0また、その場で頭上高くまで蹴り 
攻撃の出かかりなどをつぶすときに有効だ。また上げる破幻蹴も効果的な武器といえ！る。モーシヨ 
ダウンからの立ち上がりに重ねることもできるそ。ンが短いろえにダウンを奪ろこともできるのだ。 
□ H で相手の動きを止めてから、つなげて使うに コンボの合間に固有技を交えて使うのが得策だそ。 


八ヤブサの密着戦闘の要ともいえる技。出が速い 
ので投げを警戒するときなどに重宝するそ。欠点は 
リーチの短さ。単発で使うよりも、長いコンボなど 
を途中で止めて、いきなり出すと当てやすいぞ。た 
だし、連続で多用しすぎると DH で返されてしまう 
ことになる。ホールド技との併用も効果的だぞ。 


横振りの手刀から足刀蹴りにつ 
なぐ攻撃。2つの技同士に短い間 
があるのが特徴だ。この間は、入 
力を遅らせることで意図的にディ 
レイとして使うことができる。 


前方宙返りで相手に浴びせ蹴り 
を食らわす攻撃。攻撃判定がでぎ 
るまでに時間がかかるので、多用 
すると、見て対応されてしまうそ。 
新技の光輪脚や、月輪脚などと組 
み合わせて相手の目を攪乱しよ5。 





月鞴脚 •コマンド： K 參属性:中•ダメージ値:45 



その場で飛び上がって、回転し 
ながら蹴りを放つサマーソルトキ 
ック。八ヤブサの打撃としては最 
大の威力を誇るが、かわされた時 
のリスクを考えると、無闇やたら 
と使5のは得策とはいえないそ。 


旋刃脚 •コマンド:(逆立ち中に) KK 參属性:中•ダメージ値:25 



昇竜脚、地昇脚などの技で逆立ち状態になったと 
きに使ろ技。ブレイクダンスのよ5に回転しながら 
連続で蹴りを繰り出すのだ。蹴り足は2回出ていて、 
1発目で相手が浮いていたら2発目も空中で重なる 
便利技。ただし同じ技だけでは対応されてしまうの 
で、降天正拳突きなどとまじえて使うようにしよう。 






























空旋斬刀を出した後に、雷震撃につなぐコンビネ初期動作が似ている滅鬼薙ぎ蹴りと混ぜて使おう。 
—シヨン。毎回全部出すのではなく、最後のパンチ同じ中段のコンボだがタイミングが変わるので、 
を出さずに投げに移行するなどの使い方もできる。 DH される可能性を下げることができるそ。 



手をついて足だけを回転させる地掃脚を2回連続地掃脚を2回出した時点で立ち上がって、投げやホ 
で出し、陣風脚につなぐコンボ。地掃脚を1回減らールド技に移るのも意外性があるそ。この技もデュ 
したりすると、相手は対応しづらいはずだ。反対にレイをかけて使用できる連続技だ。 



逆立ちで立ち上がり、蹴りを繰り出す攻撃。リーンの似ている地昇脚と併用するといいだろう。ただ 
チは長くないが、逆立ちで立ち上がるときに前進すし地昇脚は出が遅いので、メインはあくまで昇竜脚。 
るので、多少間合いがあっても問題ない。モーシヨどちらの技もここから別の技につなぐためのものだ。 



相手を下から殴りあげつつ、背を向ける。そしてなり素早い攻撃といえる。ちなみに 辱く : ] P だけで止 
その位置から向き直りながらかかと落としを浴びせめて使ラと裂空砲といラ技になる。裂空雷震牙を何 
る技。背を向けると言っても動きに遅滞はなく、か度か出して印象づけた後に、止めて使うのが効果的。 


Klrc-nATAUCUA 

- 芝 ！ HJT S ス lrLS -- 
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函有技 


投げ技が充実しているので、接近戦に持ち込んだら、 
敢に投げを狙っていこラ。 OH からの投げも有効だ そ。 


八ヤブサのホールド技は、相手の背後に回り込 
む3 つを除けばすべてタメージを与えることがで 
きる モノた0こちらが投げはかりを多用している 
と、 相手は打撃を多用してくるはず だ。 そんな時 


は柳閃掌や地柳拳舞などの DH で打擊を無効化し 
てやろう。 OH で簡単に使えるのが入力が短い槍 
影狩や幻影だ。相手の動作に併せて、こちらの取 
る行動を変えられれは勝率を上げられるはずだ。 


檐影狩 參コマンド ：-: H •属性:上段 0 H 參爆 x •浮 x 參ダメージ値:35 





相手の腕を取り、肘を逆関節に 
決める攻撃。入力方向が前方なの 
で、走り込んで使5こともできる 
技なのだ。ただし最後の入力をて 
いねいに行わないと幻影に化けて 
しまうので、ちゃんと入力しよう。 





相手の手をねじりあげ、反対側 
に叩きつける投げ。デンジャーゾ 
ーンで使えば爆発のダメージも追 
加できるのだ。コマンド入力が〇 
なので、投げ損なってもガードが 
できるという使いやすい技だそ。 



ダメージ 値:55 




相手の肩を軸に回転し、首をつ 
かんで投げ飛ばす技。投げる距離 
が長いので、リングの中央近くか 
らでも、相手をデンジャーゾーン 
に投げつけられるのが特徴だ。リ 
ングアウトを狙ラときにも有効だ。 


飯 M 落とし 


♦コマンド:（鎌鼬中に）.--こ- c-Ot ' H + K 參属性：(上段投げ)派生 
•爆•浮 x •ダメージ値: B 5 




八ヤブサの持つ投げ技で、最強 
の威力を誇る。昇雷掌から鎌鼬に 
つなぎ、そこで飯綱落としのコマ 
ンドを入力する。コマンドは先行 
気味で入力する必要があるので、 

トレーニングなどで練習しよラ。 



コマンド:(敵背後から) H+P 


•属性:上段投げ 


•爆•浮 x •ダメージ値:65 



■ 相手の背後を取り、背面から抱 
え上げてバックドロップのように 
叩きつける技。デンジャーゾーン 
で使えば、爆発も誘発できるので 
お得な技だ。 OH の幻影などで、相 
手の背面を取ってから使おラ。 






































































相手の出してきた打撃をつかみ、 
押し返すよ5にしてダメージを与 
える DH 。 攻撃の優先権は微差な 
がら八ヤブサにあるので、すぐ連 
刀撃や空旋斬撃などのパンチ系コ 
ンボにつなぐようにしよう。 


柳 W 刀 •コマンド:(敵 K に) H / (背後の敵 K に) 

EE 

属性:上中 DH 參爆 x 浮 

x • 

ダメージ値:35 



柳閃掌の足技版。どちらも DH 
の基本といえる。上記したパンチ 
系コンボのほかに有効なのは、相 
手を先に動かし、そこに月輪脚な 
どを当てる方法だ。対応がワンパ 
ターンにならぬように注意しよう。 








下段攻撃を受け流す DH 。 この 
技では相手にダメージを与えられ 
ないのだ。受け流した後に破突な 
らば確実に入れられるそ。また余 
談だが下段 P を受け流す地柳拳舞 
は、相手の背後を取れる便利技だ。 




走り込んでから相手の肩に手を 
つき 、一回転して相手の背後に回 
る技。背面を取ったら裏投げを狙 
っ たり、空旋斬刀などのコンボな 
どを叩き込める。といってもそれ 
ほど余裕はないので動作は迅速に。 




相手の膝を踏み台にして駆け上 
がり、後頭部に蹴りを入れる攻撃。 
立ち位置でコマンドを入力するよ 
りも、ジャンプから狙う方が使い 
やすい。相手が距離を詰めてぎた 
ら、後ジャンプで出すのも有効だ。 




しやがんだ相手に対応できる幻 
影。この技も単体ではダメージを 
与えることはで芒ない。前ダッジ 
ュで相手が逃げる前に、雷震撃や 
破邪膝蹴り、または 1 」ーチの長い 
地滑りなどを叩ぎ込んでやろ5。 













































会場へぶらぶらと歩いてやって来た0強引に 
金を払わず入場すると、彼は 一 席に座 
り足を広けてふんそりかえった0試合は強烈 
な^^ り 出すムエタイ 側の圧勝に終わっ 
た 0 「ぼう、 r むラえたれ1 っ てのはそんな 1 こ強 
し槪ど一^ 

試合後、着替え中のムエタイ選手の控え室 
に、勝手に扉を開けてザックがずかずかと入 
〇て 3 tyto 

「よう、俺とひとつやってみなし、か」 
いきなり拳を振り上げるザックにとまどう 
ちのの、ムエタイ選手はすぐさま体勢を整え 
反射的に肘を出した0麵に翻な一擊をく 
らい、ザックは後ろによろめいた 0 
「肘で殴りやがって、汚ない野郎だ 0 もう手 
臓し板そ J 

ザックは素早し、ステップで相^に挺5する 
と、一瞬の内に膝を放った。ムエタイ選手の 
体は大きく吹っ飛び，壁に D 防つけられた 0 
豪快に笑いながら、* 〇び n 洛厶 X 夕 
イ選手を尻目にザックは部屋を後にした0 










夏の日の午後、いつものよ5にやることち 
なく街をぶらついてし、るザックは一校 0 [»IS 
の横を通りかかっ fee 


PROFILE 

匡 賭： ァ乂リカ 
测：男 
年齢： 25« 

誕生日： 4月3日 
疝卿: om 
身畏：1的 cm 
体重： 78 kg 
3サイズ：日 106. W 8 
獅： ZO ： タイ 

m：oj 

mu ^ D ： アイスク l 




固有技データ 


新技 

技名 

3 マンド 

i 属性 

I フレーム 

1ダ 

卜 

1ガ 

被 HOLD 

固有打擊技 


ヘルニードル 

P 

中 

15(2)21 

25 

1 

5 

上 P 


ティー • ソーク.ボン 

P 

中 

15(2)25 

25 

X 

9 

上 P 


ライジングヒールキック 

K 

中 

12(2)26 

30 

X 

9 

上中 K 


①ソーク.クラブ 

- iOP 

上 

14(2)21 

28 

10 

11 

上 P 

☆ 

©ダブルインパクト 

ぬ OPP 

上中 

18(2)26 

25 

X 

11 

上 P 


( J ) ティー•ソーク • トロン 

=>P 

中 

11(2)23 

15 

10 

10 

上 P 


©ダプルソーク 

0 PP 

中中 

17(3)25 

25 

X 

10 

上 P 

☆ 

②ェルボーキック 

^PK 

中中 

16(2)25 

18 

8 

9 

上中 K 

A 

②エルボーダブルキック 

-PKK 

中中中 

20(2)27 

18 

9 

10 

上中 K 

vV 

@インフェルノラッシュ 

RKKK 

中中中中 

23⑶35 

20 

X 

19 

上中 K 


ティーン • ソーク • ラーン 


中 

12(2)26 

25 

X 

10 

上 P 

☆ 

①八ーフスピン八イキック 

K 

上 

13(3)24 

28 

7 

8 

上 K 

☆ 

②八ーフスピンソーククラブ 

OKP 

上上 

38(2)24 

28 

X 

8 

上 P 

☆ 

②八ーフスピンヒールキック 

KK 

上中 

39(2)28 

30 

X 

11 

上中 K 


①（八イキック） 

K 

上 

12(2)24 

28 

6 

7 

上 K 

* 

㊣ 八イミドルコンビネーション 

KK 

上中 

23(2)20 

32 

X 

12 

上中 K 


①ティー.カウ.トロン 

OK 

中 

1 E (2) E 1 

25 

6 

7 

上中 K 

☆ 

②ガト 1 」ングニー 

= t>KK 

中 

18(2)37 

35 

X 

20 

上中 K 


①テッ • ラーン 

K 

下 

17(2)25 

15 

12 

13 

下 K 

☆ 

©テッラーン•ストレート 

KP 

下上 

14(2)28 

11 

5 

5 

上 P 

☆ 

©ダブルロースピン 

K9K 

下下 

24(3)35 

25 

X 

20 

下 K 


①スウェィプロー 

P 

上 

23(2)15 

10 

-3 

-1 

上 P 


①（ジャブ） 

P 

上 

8(2)10 

10 

-3 

-3 

上 P 


①（ターンナックル） 

P 

上 

11(3)18 

13 

1 

5 

上 P 


②ジャブ-八イキック 

PK 

(上上） 

12(2)24 

28 

30 

11 

上 K 


㊣ ジャブ • ストレート 

PP 

(上上） 

8(2)10 

11 

3 

3 

上 P 

〇 

③バルカンエルボー 

=>PP 

(上上)中 

14(2)26 

25 

X 

10 

上 P 

☆ 

◎バルカンミドルキック 

=PK 

(上上)中 

14(2)27 

E ? 

8 

10 

上中 K 

〇 

④ダンシングラッシュ 

F*PKK 

(上上)中中 

23(3)35 

25 

X 

19 

上中 K 

☆ 1 

②パルカンローキック 

PPOK 

(上上)下 

17(2)25 

15 

7 

9 

下 K 

☆ 

@ロースピンラッシュ 

PP 0- K 1 K 

(上上)下下 

24(3)35 

25 

X 

20 

下 K 

〇 ' 

◎バルカンニーキック 

PPOK 

(上上冲 

18(2)37 

35 

X 

2 D 

上中 K 


(D バルカンエッジ 

P POP 

(上上冲 

12(2)23 

15 

10 

11 

上 P 


④ジェノサイドラッシュ 

F=^PK 

(上上)中中 

15⑵43 

30 

X 

26 

上中 K 

〇 

@デビルズラッシュ 

p =» P p 

(上上)中中 

21⑶33 

20 

X 

18 

上 P 


①(アッパー） 

: iP 

中 

15(3)22 

20 

3 

7 

上 P 


@ヘルスマッシュ 

i P%P 

(中中） 

11(4)26 

20 

9 

12 

上 P 


@ヘブンスマッシュ 

P % P%P 

(中中)中 

22(4)31 

30 

X 

17 

上 P 


スピニングヒールキック 

K 

中 

17(3)28 

30 

X 

12 

上中 K 


スピニングミドルキック 

H+K 

中 

18(5)32 

32 

X 

18 

上中 K 


ツイスターアッパー 

〜 c - H + P+K 

中 

17(8)39 

40 

X 

29 

受け流し 


カウ • ロィ 

C > ： K 

中 

15(2)29 

35 

X 

12 

上中 K 

〇 

フライングニーキック 

^> P+K 

中 

18(2)- 

20 

X 

12 

上中 K 




上 

8(2)28 

25 

X 

11 

受け流し 

☆ 

デビルズアッパー 

‘バ ^ P 

中 

21(3)33 

20 

X 

18 

上 P 

特妇 

: 行動技 

新技 

技名 

コマンド 

フレーム： 

ダ| 

ゃ1 

ガ 1 

被 HOLD 

☆ 

アピール:ウェイブ 

Hl - P+Kor H + P+K 

0(0)70 

0 



一 


フェイクロール 

う H 

0(0)22 

0 

- 

- 

- 


投げ技 


新技 


技名 


属性 


ダメージ 


問合い 


硬差 


ゴツ•コー•テイ . カウ 


上段投げ 


20 + 20+20 


1.2 


ビーストフアング 


上段投げ 


ネック八ンテイング 


(敵背 fe から) H+P 


上段投げ 


□ H 


(デイフェンシブ-ホールド） 


ェルボーカウンター 


(敵 P に) H ノ（背後の敵 P に ) H 


二ーカウンター 


(敵 K に) H ノ (背後の敵 K に ) H 


上中 DH 


(敵 PC ) H ノ（背後の敵 P に ） H 


下段 DH 


キック スルー 


(敵 K に） OH ノ（背後の敵 K に ） H 


OH (オフ エンシブーホー ルド） 



テイー•カウ • コーン 

:ゝ Hor ジャンプ中） H 

上段 OH 

40 

一 

10 

X 

X 


フォワードトラップ 


上段 OH 

0 

一 

22 

X 

X 


リバーストラップ 

OOH 

上段 OH 

0 

— 

10 

X 

X 

☆ 

J フトネイブ 

(敵しゃがみ時） Hor (ジャンプ中） 

下段 OH 

0 

— 

18 

X 

X 

☆ 

フックエルボー 

(敵背紊から)に H 

上段 OH 

30 

一 

10 

X 

X 


ヘッドクラッシュ 

(敵背後か OOCHop H 

上段 OH 

50 

— 


〇 


☆ 

パー スト ニー ドル 

(敵しゃがひ背後から） H 

下段 OH 

50 

一 

一 

〇 

〇 





















































































































































基本技 データ 

新技| 技名 |コマンド|属性 1 フレー厶 | 夕 | や | ガ |« H 0 LD 

|新技: 

技名 

IT ? ンド 

酣 1 

フレーム 1 

ダ M 

0 

[« H 0 LD 

基本打擊技 


ターンスピニング 

ヒールキック 

K 

5 

[ 20(2)28 

30丨 x 

0 

f 上中 K 


ジャブ 

P 

上 

0(2)10 

1 C 

-3 

-3 

上 P 

ジャン ブ攻擊技 


アッパー 

CiP 

中 

15(3)22 

EC 

3 

7 

上 P 


リープダウンブロー 

( 前 J 中) 

PP 

10(4)21 

20 

30 

6 

上 P 


口ーナックル 

<>P 

下 

10(2)12 

5 

-3 

E 

下 P 


リ_ブサイドキック 

( 前 J 中) 

仲 

10(4)26 

30 

X 

18 

受け流し 


八ィキック 

K 

上 

12(2)24 

昍 

6 

7 

上 K 


フォワード 
ステップェルボー 

(前 J 着地際） 

コ中 

12(2)26 

30 


9 

上 P 


S ドルキック 

K 

中 

14(3)24 

2£ 

4 

9 

上中 K 


フォワド 
ステップニー 

(前 J 麓地際 ) K 

中 

15(2)29 

30 

X 

12 

上中 K 


口ーキック 

OK 

下 

14(2)82 

1C 

10 

12 

下 K 


ェアダウンブロー 

( 上 Jff) 

中 

10(4)21 

20 

^30~ 

6 

上 P 

@後攻擊技 


ェアサイドキック 

( 上 J 中) 

仲 

10(4)26 

30 

X 

12 

受け流し 


ターンナックル 

P 

上 

11(2)10 

13 

1 

5 

上 P 


ステップェルボー 

(上 J 薄地際） 


12(2)26 

1 T 


丁 

上 P 


ターンエルボー 

OP 

中 

14(6)17 

20 

7 

12 

上 P 


ステップニーキック 

(上 J 着地際) K 

中 

15(2)29 

30 

X 

12 

上中 K 


ターン□ーナックル 

舉 P 

下 

13(3)20 

10 

1 

5 

下 P 


フェイントェルボー 

(後 J 着地際） 

3 上 

14(2)21 

20 

X 

6 

上 P 


ターンヒールキック 

K 

上 

14(2)27 

30 

X 

10 

上 K 


フェイント 
ミドルスピン 

(後 J 麓地際) K 

マ 

19 (5)22 

35 

X 

12 

上中 K 

— 

夕ーン 

アッパーキック 

OK 

中 

14(2)26 

20 

5 

10 

上中 K 

1 ダウン 攻擊技 


夕ーン 

口ースピンキック 

舉 K 

下 

15(2)27 

~30~ 

~w 


下 K 


フットスタンプ 

K 

38(-)55/44 

20 


- 


3 

ターンソー?クラブ 

P 

上: 

17(2)24 

20 

X 

0 

上 P 


ワイルドヒール 

: -K 

17(4)33 

10 

- 






¥雜 

> フ查夢めとして基: 

がら、 コンネーシヨンの; 


基本技の主力は基本打撃技とダウン攻撃こ; 〇 らのコ 
マンドはしっかり覚えておこう。 


うめとして基本打撃技はシンブルな 
がら、コン^ネーシヨンの起点になる重要な技だ 
特にジャブから派生する技は非常に多い。打擊キ 
ヤラ•ザック IIP ず ジャブから、と覚えよう 。口 


ーナックル、□—キックも捨てがたい魅力の技 〇/ 
ローナックルは投げ失敗時に化けて相手の技を潢 
してくれる有り難い技。口ーキックは下段技がや 
や乏しいザック^黃尊 p 牽制技になるだろう。， 






各種連携の起点となる重要な 
パンチ。連携の多くはこのジャ 
ブから派生するのだ。単体で使 
つても意味は無いので連携技に 
繫いで使お5。 


ジャンプ攻撃。使う機会は余 
0ないが、喰らった相手がよろ 
けるので連携に繫げる事ができ 
る。コマンド入力はジャンプの 
頂点辺りで〇«。 




フッドブ 

コマンド:#參タメージ値 



ダメージは極端に低いが、出 
は速<相手の技を潰しやすい下 
段パンチ。投げ技のビーストフ 
アンク失敗時に化けてくれるの 
も有り難い。 



ダウンした相手にジャンプし 
て踏みつけるダウン攻撃。威力 
はそこそこだが、相手に到達す 
るまでに避けられやすい。出す 
ときは注意しよ5。 



ワイルル 

•コマンド：，# 參ダメージ値: 10 



背後攻撃。相手が背後にいる 
ときにコマンド入力すると発生。 
リーチの長いエ)レボーで攻撃す 
る。ターンスピニングヒールキ 
ツクも使いやすく、オススメだ。 



ダウンした相手を片足で思い 
きり踏みつけるダウン攻撃。ダ 
メージはフットスタンプの半分 
だが、出が速く入りやすい。確 
実さを求めるならこちらだ。 





































































打撃技主体のザック。その主力となる連携は実に多5 
SS 版では技の追加 • 変更の多さに注意したい。 


31騫技 

豊富だっ/: ノ SS 版になってさらに増加し、が速いので DH の効果に狙って いこう， ツイスター 

打撃技におし J : 比; 胃なき位置を確保したザック。アッパーは一瞬しゃがんだ後に出すアッパー。奇 
紹介していミ戌以二も使えるモノは豊富。スピ襲として重宝するが、空中コンボに亡使えるそ。 
ニンクヒールく _ _ J : リーチの長い回し蹴り。出カウ • ロイのカウンターヒットは威力絶大だ。 



圓圓_ 


上段のエルボーから中段判定の 
I エルボーを一閃する連携。 SS 版か 
ら加わった新技だ。コンボにはな 
I らないので前段階のソーククラブ 
: :> p ) で止めるかは、その時 
i の状況に応じて決めよラ。 


フスピンソーククラブ 


コマンド ： KP •属性:上上•ダメージ値:28 



八イキックから素早い上段エルボーに繫ぐ連携。エ 
ルボーが意表を突くタイミングで出るため、反撃を試 
みた相手にヒットする事も多い。同タイプの八ーフス 
ピンキック （ CKK ) は2発目が中段なのでより使いや 
すい。 DH での摑みを未然に防ぐためにデイレイを駆使 
してタイミングを読みづらくするのが基本だ。 



ガトリングニー •コマンド： KK 參属性:中 


| ダメージ値:35 


テイー • カウ • トロンから続けざまに繰り出す飛び 
ヒサ蹴り。グッと踏み込むのでリーチは長く、ダメー 
ジもそこそこ大きい 。 D H での対応がしやすいのが難点 
だが、テイー • カウ • トロンがカウンターヒットすれ 
ばコンボになり大ダメージを与えるので、常に狙って 
いく価値はある。空中コンボとしても使える。 


ダブ/1/ロース ピン 


K 畢 K 參属性:下下•ダメージ値:25 


^^3 ^^3 ^^9 


使い勝手が悪かったテッ • ラー 
ン（ K ) もこの連携技につながる 
事で息を吹きかえした。2発目の 
ローキックはダウンを奪える貴重 
な下段攻撃なので牽制のメインと 
して使っていきたい。 



ヘコ、 y つ^、ヂ j 1 籲コマンド： p * p * p 參属性：（中中）中♦ダメージ値:3〇 


アッパーと叩ぎつけの乱打系コ 
ンビネーシヨン。2発目まではコ 
ンボになり、力技でグイグイ押せ 
る。3発目のアッパーを DH されや 
すいので単調な使い方をするのは 
自殺行為だ。 






















中段エルボーから立ち蹴りの嵐を放つコンビネーボーがしゃがんでいる相手にヒットすれば以後の攻 
シヨン。派手なラッシュを仕掛けるが、各技の発生 撃はすべてヒットする。口ーキックなどの牽制に織 
が微妙に遅く、連続技にはならない0ただし、エル りまぜて使おう。空中コンボにも適している。 



アーケード版と同名の連携だが、コマンド変更が りも若干変化している。上段〜中段のコンビネーシ 
なされ、それに伴って技も変化している。3発目の ヨンのため、単体で使っても見切られやすい。口一 
ヒザ蹴りがミドルキックになり、フィニッシュの蹴 スピンラッシュなどと併用しよう。 



上段パンチの連発から口ーキックを2発繰り出す。なので使えるコンビネーションのひとつだろラ。相 
最後の口ーキックでダウンを奪えるが、連続技にな 手の出方によってバルカンローキック （ PPOK ) で 
るのは最初の2発のみ。それでも数少ない下段攻撃 止め、 DH を未然に防ごラ。 



上段パンチ2発から中段のエルボー、そしてアッ ながるのは上段パンチのみ。 DH には注意だ。また、 
パーで最後を飾る連携攻撃。アーケード版の同名の アッパーまで出し切るとザックは敵に背を向けてし 
技からは変更されている点に注意。やはり連続でつ ま5。 




































固賓技 


ザックの主力が打撃技とはいえ、それだけに頼つて I 
はダメ。投げ • ホールド系の技も駆使する必要がある。 


ジャン • リー以上に打撃技への依存度が高いザ 
ックは投げ•ホーレドを使う機会は若干少な目。 
しかし、戦法に福を持たせる意味でもぜひ積極的 
に連携に組み込みたい。投げで使えるのはビース 


トファング。カウンターで入れば絶之なダメージ 
を与える投げの主力だ。 0 H はスキを作るリバース 
トラップ。コマンド入力の難しさを除けば頼りに 
なる技だ。 DH はどれも使いやすいそ。 


エルボーカウンター 


: _ P に) H _:上_ 



相手の上中段パンチに対応する 
□ H 。 攻撃を受けた後に エルボーで 
反撃する。威力そのものは低いが、 
その後に投げや打撃で追撃しよラ。 
その後の読み合い次第で戦況は有 
利にも不利にもなる。 


•カウンター 


:藏 H 贺 - ㈠ ン過難 K に） H •離: 上中受け 



上中段キックを受けてヒザ蹴り 
で反撃を加える □ H 。 エルボーカウ 
ンターと性質は一緒だが、ダメー 
ジはやや上。技を入れた後は五分 
五分の状況になるので、相手の動 
きを読んだ行動が必要だ。 


パシチスルー 


雜マ巧；お以(背後の敵 P に )。 H •属性:下段受け 



しゃがみパンチ専用の □ H 。 上中 
受けの DH と違い相手に与えるダ 
メージはゼロだ。しかし、成功す 
れば15フレー厶間ザックだけが行 
動できる状況を作り出せる。素早 
い技を入れよろ。 


キックスルー 


參コマンド：（敵 K に） W / (背後の敵に） 
參爆 x •浮 x •ダメージ値： 0 


vK •属性:下段受け 



しゃがみキック用の DH 。 パンチ 
スルーと 同様、 ダメージは ゼロだ 
が、16フ k ムザックだけが行動 
できる時間を作る。若干間合いが 
離れてしまろので入る技は限られ 
てくるが……。 


テイー•カウ.コーン 


•コマンド：（ジャンプ着地際 ） OH •属性:上段 0 H 
•爆 x •浮 x 參ダメージ値:40 



相手を両手で捕捉し、ヒザ蹴り 
を入れる OH 。 ダメージはさほど高 
くないが、ザックの OH の中では使 
いやすい部類に入る。各種ジャン 
プの着地に H を押しても技は成立 
するそ。 









































相手を摑んで後方に押しやる 
OH 。 ダメージは与えないが、相手 
を一瞬行動不能にする。ただし、 
実際スキ無く入る技はスピニング 
ヒールキックぐらい。それも素早 
い入力が必要だ。 




相手の背後を取る OH 。 成功すれ 
ば、背後投げのネック八ンテイン 
グが入！9やすいのでチヤンスを逃 
さないよろにしたい。コマンド入 
力の難しさが唯一にして最大の欠 






SS 版から加わった下段 QH 。 し 
ゃがんだ相手の体勢を崩してスキ 
を作る。ダメージは無い。成功後 
はスピニングヒールキックでの追 
い打ちが無難。他の技はガードか 
□ H されてしまう。 




SS 版から新たに追加された背 
後から摑んで エルボーを 入れる 
0 H 。 威力は低いが発生は速い。コ 
マンドが簡単なのでリバーストラ 
ップで背後に回ったら狙ってみる 
のもいいだろろ。 



へウドクラッシュ 


•コマンド：（敵背後から） 
參属性:上段 OH •爆" 


二ぐ H 

•浮’ _ダメージ 値:50 



相手の背後から摑む OH 。 背後か 
ら〇 OH 、 または OOH というコマ 
ンド入力でも同様に技が出せる。 
背後投げのネック八ンティングの 
使い勝手がいいので、お目にかか 
る機会は少ない。 


バース トニードル 


•コマンド： （敵しゃがみ背後から> 
參属性:下段 OH •爆 ：•浮て 


: H 

>ダメージ値:50 



相手を地面に叩吉つける背後 
OH の一種。爆発•浮遊効果もある 
ので DZ では威力を発揮。ガトリン 
グニーなどで追い打ちをかけよろ。 
リバーストラップ後が狙い目だろ 
う。 


























































.-‘ 


極めながら彼は思った。拳に殺意がこめられ 
ている。これでは自分を倒す事などできん…。 

一瞬の隙を見て若者の鋭い突きが目を襲っ 
た。その手を払ろが早いか、彼は左手で自分 
の右手首をつかみ、小指から手首の部分で引 
き寄せるように若者の後頭部を打った。その 
まま体を沈めつつ若者を引き倒し、顔を地面 
に打ちつける。十字裏横——心意拳の激烈な 
一打は一瞬にして辺りを血の色に染めた。低 
い叫びをちらし彼が若者を顔をのそ吉込んだ 
時、すでにその息は止まっていた…。 


a なりをあげて突き出された拳を体を沈め 
t なわすと、彼は瞬時に踏み込んで若者の間 
台いに入った。そして体勢の崩れた若者のあ 
こめがけて一気に右腕を振り上げる。強烈な 
_擊 を受けて若者の体が空に浮いた。すかさ 
ずその体めがけて両の拳を突吉出す —— 〇 
豪放、勇猛——心意六合拳の使い手である 
彼の技は力強い言葉で彩られる。あらゆる格 
m 家を倒してきたその名は今や全土に知れ渡 
っていた。噂を聞きつけ彼に挑戦する者は数 
多かったが、そのほとんどが全身からみなぎ 
る迫力に圧倒され勝負から逃げ出した。それ 
でも彼を倒し己の名を上げよ5とする格 M 家 
は後を絶たなかった。そして今、彼に立ち向 
か5若者もその一人だった。 

—— まだ、若すぎる。 

必死の形相で技を繰り出す若者の動きを見 




ふいに夢からさめると、ゲン • フーは深い 
ため息をついた。また、あの時の夢を見た。 
長い年月も彼を忌まわしい記憶から未だ解放 
してはくれない。病室の壁を背に知らぬ間に 
眠り込んでいたようだ。起き上がって横を見 
やると、孫娘メイ • リンが体中に細い管をつ 
なげられべッドの上でかすかな寝息をたてて 
いる。自動車事故に巻き込まれ両親は死亡、 
このメイ • リンだけが奇跡的に助かった。し 


EN^ 





PROFILE 

Hi :帽 4 / 

觸：男 

^ ： 69KS * 

駐日:月 5 日 
HUi ® J 煙 
賭： l?0cm y 
体重： 7 flk 吕/ 

3 サイ： TB 如. W10e.H99 
■:心 

鴯： 古書®^ 


かし数力月の治療もむなしく、メイ•リンは 
日に日に容態を悪化させていた。もっと設備 
の良い病室でより効果のある治療が必要であ 
る。だが唯一の身寄りであるゲン•フーには、 
それに要する多額の金銭を用意することなど 
到底不可能だった ……〇 
「失礼、よろしいかな J 扉を ノックして 返 
事を待たずに、紺のスーツを着込んだ男が入 
ってく る。 

「ちろ 来るなと何度言わせるのじ や。 わしは 
ち a 闘わん j 

「そうおっしやらずに、もう一度考え直して 
はくださいませんか j 男は手にした封筒か 
らパンフレットを取り出すとゲン • フーに差 
し出した。「世界一の異種格闘技大会」と 書か 
れた 表紙の文字が目に入る。ゲン • フーは男 
を押しのけ、メイ • リンのベッドに歩み寄っ 
た 0 

「あなたのよ5な高名な格 H 家が出場すれば、 
大会はより盛り上がることでしょう。それに、 
高額の霣金もきっとあなたのちのに —— J 
ゲン•フーの足が止まり、□から5め杏が 
漏れる。 そラ 、その大金こそが今まさに必要 
なのだ。 

しかし……〇 

1 ■あなたの拳が、今度は命を救5のです」 

その言葉とともに ゲン • フーの記憶がまた 
時をさかのぼる。あの時本当に「若すぎた」 
のは自分の方だった。己の力への過信こそが 
拳に殺意を与えたのだ。それ故に若き命を奪 
ってしまった -〇 

混沌とした記憶の中をさまよ5ゲン • フーに 
は、ベッドの上のメイ • リンが必死に彼に語 
りかけているような気がした。おじいちやん、 
おじいちやん …… 0 

—— 己の拳で本当に若き命を救ろ事ができる 
のか0 

ゲン • フーは突然銳い咆哮をあげると、男 
の方に振り向いた。拳を強く握りしめる。鼸 
に格瞬家の光がよみがえる。そして、ゆっく 
0と踏み出す。 

己の技の封印を解き、ゲン，フーは再び H 
いの中へ赴くのだった —— A 










固有技 データ 


上 K 
下 K 

受け流し 
i 上 K 
上 K 
下 K 
上中 K 

± ir ~ 

受け流し 
下 K 

被 HOLD 


間合い|硬差 爆浮 


25 

50 


42 

32 

30 


30 

25 

30 


上 P 


上 P 
受け流し 
上 P 
上中 K 
受け流し 


上 P 


上中 K 


上 P 


上中 K 


12(2)23 

15(3)10 

20(3)31 


6 上 P 

2 上 P 

15受け流し 


中中 

24(3)80 

25 

(中中） 

15(2)23 

P 0 

(中中)中 

10(3)30 

30 

中 

13(3)23 

25 


虎撲把[こぼくは] 

臛促把[よラそ <は] 

鳥牛檯頭[うきゆうはいとう] 


双把[そろは] 

① 斬棰[ざんすい] 

② 薄子栽肩[ようしさいけん] 


2 


權把[とうは] 

①(弾腿）[だんたい] 
㊣ 蛇出洞[じやしゆつどろ] 


P+K 
〇 P 

+ ^>P 


OP+K 

OP+K 

OP+K-OOP 


中 

中 

中中 


H + P+K 

，: K 

，KP 


上 

中 

中中 


13(2)25 


16(3)27 

16(3)34 


10(3)28 
15咖9 
82(3)36 


10(2)20 

14(3)24 

24(3)26 


☆ |①鶏腿[けいたい] 

_☆ 窃棚•半旋風[けいたい，1队せんぶう] 

V, ①七寸腿[しちすんたい] 

ぐ: 頭[し轲んたい•免ゅうはいとう] 
半旋風[はんせんぶろ] 

①旋風脚[せんぶろきゃく] 
vV ©旋風前掃腿[せんぶろぜんそろたい] 
転身後蹴腿[てんしんこうしゆうたい] 
側踹脚[そくたんきやく] 

双飛脚[そろひきや <] 

前掃腿[ぜんそうたい] 


K 


13(2)23 


• KK 
K 

i^K-fxOP 

OK OK 
K 
OK 
H+K 
OH+K 


中上 
下 

下中 


上下 

中 

上 

上 

下 


31(4)26 


17(8)83 

30(3)36 

14(4)26 

19(5)30 

25(5)32 

16(3)45 

14(2)26 

16(3)30 

23(5)32 


新技 


技名 


コマンド 


フレーム 


特殊行動技 


アビール：盤落地[ばんらぐち] 


000 H + P + Ko 「 00 0 H + P+K 


0(0)70 


箭歩[せんぼ] 
側転[そくてん] 


新技 


技名 


0 OH 
'P 

コマンド 


: 0(0)26 
0(0)44 

I 属性ダメージ I 


投げ技 


☆ 魏抱頑石•騸促把[/)、いほうがんせき•よ牙側 
魏抱頑石 • 双推把 [/ a 胝うがんせき，そうす m ] 
練涵5•湖 C •刺! m 粑かんせき七れ呔找] 
挑領[ちようりよう] 

単把[たんは] 

虎蹲山[こそんざん] 

①節疾歩[せんしっぽ] 


OPP 

OPOP 

OPOP - P+K 

♦ P 



十字裏横[じゅラじかおろ] 

H+P 

上段投げ 

55 

1.1 


O x 


雲閉日月把[ラんべし M こちけつは] 

⑽ H + P+K 

上段投げ 

40+10 

1 .P 


〇1〇： 


硬開一皇鎖[ころかし\さんおうさ] 

0(. P 

上段投げ 

20+20+20 

1.2 

10 

X X 


心意把[しんいは] 

vH+P 

上段投げ 

50 

1.1 

- 

〇〇 


虎攩尾[こはいび] 

(敵背後から) H+P 

上段投げ 

65 

1 J 

— 

〇 :且 

□H (デイフ I ンシブ-ホールド） 








採手[さいしゅ] 

(敵 P に) H / (背後の敵 P に) H 

上中 DH 

0 

一 

6 

X X 


楼手[ろうしゅ] 

(敵 K に) H / (背後の敵 K に) H 

上中 DH 

0 

一 

8 

X X 


掛手[かしゅ] 

(敵口に） OH / (背後の敵 P に ） OH 

下段 DH 

0 

一 

5 

X X 


勾掛[こ5か] 

(敵 K に) OH / (背後の敵 K に ） OH 

下段 DH 

D 

— 

7 

X X 


龍調膀[りゅうちようぼ 5] 

(敵中段 K に対し）） H 

中段 DH 

60 

— , 

— 

0:0 

□ H (オフ;!:ンシブ-ホールド） 

圧手[あっしゆ] ] 

Hor (敵背後から ) CH 

上段 OH 

〇 

— 

15 

X X 


揪腿[しゆうたい] 

C ' ] Hor (ジャンブ中 ) H 

上段 OH 

50 

隹 

一 

〇：〇 

☆ 

①捲地風[けんちふう] 

0 QOH 

上段 OH 

40 

- 

一 

X X 

-☆ J 

②猴形[こうけい] 

(捲地風中!こ）〇ゝ r <0 P 

派生 1 

45 

泰 

释 

.〇丨〇 

☆ : 

堠搬技[こうはんし] 

(敵しゃがみ時）:'十!※ 1 

下段 OH 40 

- 

5 

〇1〇 

☆ 

虎蹲山[こそんざん] 

(敵背後から) O ' H 

上段 OH 

30 


10 

X X 


※1(敵しゃがみ時）（ジャンプ中 K ‘ Hor (敵しゃがみ背後から)じ H 



新技| 


技名 


コマンド 


| 属性 |フレーム ダ：や丨ガ 被 H 0 L 0 


固有打擊技 

①(顧歩棰)[じゅんほすい] 
j ①揮掌[とうしょう] 

㊣ 連棰[れんすい] 
d 通捶単把[れんすいたんは] 

①(丹鳳朝陽）[たんほうちょうよう] 
辦關陽-挪山_うちょうよう-こそんざん] 
虎抱頭[こほろとろ] 

①盤肘[ばんちゅう] 

☆ 掷肘•丹關陽 [ tf / u ちゅう - t / u ほうちょうよう] 
①懐抱頑石[かいほろがんせき] 


P 

P 

PP 

PPOP 

P 

PP 

P 

亡 P 

OPP 

OP 


上 

上 

(上上） 


(上上)中 
中 

中中 

上 

中 

中中 

中 


10(2)9 

14(3)16 

0(2)12 

10(2)24 

15(3)21 

20(3)20 

12(2)26 

11(3)21 

22(3)21 


15(2)21 


上 P 
上 P 
上 P 
上 P 
上 P 
上 P 
上 P 
上 P 
上 P 
上 P 


• O nl 6 1 90 U 1 4 1 9 


5XXXXXXXX 

OJOOO 50055 
. — 53423332 


中中中 























































































基本技 データ 


新技| 技名 |コマンド|属性|フレーム|ダ|や1ガ (S5H0LD 

f 新技1 技名 |コマンド fi 性]フレーム|ダ f や1ガ | 掛 HOLD 

基本打擊技 

1 ジャンプ攻擊技 


願歩《 [じゅんほすい] 

p 

上 

10(2)9 

10 

-2 

-1 

±p 

J 

中？!歩 S 

配く加】 

( 前 J 

W 

10(4)21 

20l 

30 

6 

ip 


丹，妙ぅ] 

-p 

中 

15(3)21 

20 

5 

6 

±p 


中論的くうとう制 

( 前 J 

S< 

10(4)26 : 

30 

X 

12 

受け流し 


崩播[ほろすい] 

..I p 

下 

11(2)10 

~ 

-3 

2 

TP 


照! 雇 把[ひやくとうは] 

( 前 J1 地房 

0E 

19(2)19 

30 

X 

4 

上 p i 


高弾腿にうだんたい] 

K 

上 

11(3)26 

30 

X 

10 

±J< 


彌颟⑽そうたぃ】 

( 前 J 綱 

5 下 

23(5)32 i 

~25~ 

X 

~I9~ 

下 K 


弾腿[だんたい] 

. K 

中 

14 ⑵ 24 

25 

4 

9 

上印 K 1 

L 

弔髒捶 

〔辆じゅ脈、] 

( 上 JP 


10(4)21 | 

20 

30 

6 

上 P 

_ 

斧刃脚[ふじん 5 ゃ <] 

OK 


12(2)25 

12 

12 

14 

下く 



( 上 J 


10(4)26 1 

30 

X 

12 

受け流し 

背後攻擊技 


挑 S 綳 [ ちょうやくとうは ] 

( 上 J 着地 ！? 

S)£ 

19(2)19 j 

30 

X 

4 

IP 


mm[zhLhi8o^\} 

P 

上 

10(2)19 

13 

-2 

5 

上 3 

| ~ 

たい ] 

( 上 JS 地 S 

iiF 

23(5)32 | 

25 

X 

19 

下 K 


議[て祕ょう奶 ] 

•P 

中 

16(3)23 

17 

6 

IF 1 

上 3 

t 

顧攝把 [ たいレんとうは ] 

( 後 J 着地 S 


19(2)19 i 

30 

X 

4 

上 P 


mmizhihmm 

• P 

下 

13 ⑵ 20 

11 

1 

5 

下コ 



( 後 J 着地 ！? 

STFK 

23(5)32 

25 

X 

19 

下 K 

. 

頤腿 [ て认认的 ⑴] 

K 

上 

14(2)27 

30 

X 

_0 

上く 

ダウン攻擊技 

; 

刪に x ゅうたい】 

K 

中 

14(3)30 

27 

5 

Tl 

上 4 K 


翻擊 [らくしゆうげき】 

>K 

37(-)53/54 

IB 

- 

卜 

- 



尊 K 

下 

16(3)27 

~25~ 


3 

下く 


地!^ [ちとラしよろ] 

OP 

19(2)32 

10 

二 


- 


※ダウン攻擊の硬直は(成功時/失敗時)です 



、フ^) 動作は卜 \j 

教ナ斗之，壬+、| 


ゲンフーの持つジャンブ攻撃は上•中 • 下段にパン;3 
良く揃っている。使い分ければ強力な武器になるそ。 


‘ 〕 動作は卜'リツキーで対応しにくし\ 
のが 特徴た f そこを 活かして戦うのが勝利への鍵 
だ。 そこで 有劝なのが初期動作がすべて似かよつ 
ているジヤ： ！ 5 撃の 使い分けだ。ただし連続し 


て使うと空中にいる時点でツブされやすくなるの 
で 要注意。またゲン • フーは自ら振り返る技を 
っていないので、背後攻撃はそれほど使えない。 
機会があったら 包 いにとどめよう 



すくい上げるように放つパン 
チ0 こ P の後にもろ一回 P を入 
力すれば虎蹲山といろ、モーシ 
ヨンの違う技になるぞ。デュレ 
イをかけて使ろことができる技。 


a 相手のすねに足刀をあてるキ 
ック攻撃。相手をダウンさせる 
威力はないが、出が速いので攻 
撃モーションをつぶすのに便利。 
ラッシュを防ぐ時に使うといい。 




ジャンプして空中から繰り出 
す打撃技。着地してから攻撃す 
る飛躍棰把と併用するといい。 
また、打撃を霤戒され始めたら 
ジャンプから投げなどを狙おラ。 



ジャンプ後、着地してから掌 
底突きを繰り出す技。威力は大 
きいが攻撃判定が発生するまで 
時間がかかるので、読まれてし 
まうとピンチにおちいりやすい。 





ジャンプ後、着地して から一 
I 回転する足払いを放つ。飛躍搨 
I 把と同じく、攻撃判定がで吉ぞ 
|までのスキが大吉いので、多用 
i して使うのは避けるように。 




倒れた相手に追加ダメージを 
与えるダウン攻撃。飛び上がる 
落蹴撃よりもスキが少ないので、 
こちらをメインで使おう。落蹴 
撃は外れるとリスクが大きいそ。 


















































































単発 技が多く、連続コンボがやや少ないのがゲン •フー 
ISIl ^ 3 X | の特徴だ。数多く技を当てていく必要があるそ。 

ゲン • フーは下段攻撃の種類が極端に少なく、 して、下段の弱さを感じさせないように心がけよ 
中段攻撃を多く持っているそ。ダウンを奪える前ラ。これを繰り返して、相手をしゃがませられた 
掃腿はもちろんのこと、七寸腿やそれぞれを組みら、豊富な中段攻撃が活きてくる。相手に下段の 
込んだ旋風前 掃 腿や七寸腿 • 烏牛擺頭などを多用弱さを悟らせないようにしよう。 



懷抱頑 石* 

コマンド ： OP 

D 

属性：中參ダメージ値： 20 



踏み出しつつ繰り出す肘打ち。 
動作自体は盤肘と似ているが、次 
に派生する技がまったく違ろので 
常に混ぜて使っておこう。そうす 
れば肘打ちの次の技がどちらにな 
るか判別しづらくなるからだ。 




箭疾歩 •コマンド： OOHP •属性：中•ダメージ値： 30 


ぎ，鋒^を — si 身む!，和 r 特殊行動技の箭歩から、中段打 

を出す。 IS 赫を順か使って 
_技の印象を相手に与えておけば、 

P 単なる箭歩での移動でも相手はガ 
-ドを外せなくなゥてくるはずだ。 
■そこを投げなどにつないでやろう。 




腕全体を振り回して勢いをつけ、 
肩を当てる威力の高い突進技。前 
に踏み出す技なので、多少の距離 
は問題としないのだ。欠点は相手 
を大吉<吹吉飛ばしてしまろので 
ダウン攻撃につなぐことができな 
い点だ。 



I コマンド： OP+K 


>属性：中 


|ダメージ値： 42 


両手を揃えて出す掌底突き。こ 
の技も前進するタイプのモノなの 
でリーチは問題ないが、攻撃判定 
が発生するまで時間がかかるのが 
弱点だ。相手の立ち上がり時に、 
技を重ねるよろな使い方が効果的 
だろろ。 


前掃腿 •コマンド： OH+K 參 属性：下 參 タメージ値： 25 



ゲン • フーの持つ、ほぼ 唯一 の下段攻撃。モーシ 
ヨンが長いが、ヒットさせれば相手をダウンさせる 
ので、デンジャーゾーンでは果敢に狙おろ。技自体 
が遅いので中段を多く使って、相手を立たせてから 
使わないと、あっさり対応されてしまラ。 





































前に踏み出しつつ出す肘攻撃、盤肘から丹鳳朝陽 撃を追加することができるのだ。ワンパターンにな 
につなぐコンビネーション。 P をもうひとつ追加す らないように手数を変化させて使えば、対戦相手の 
れば丹鳳朝陽で振り上げた手を、縦に振り下ろす攻 目をくらますことができるそ。 



懐抱頑石 • 鷹捉把 


つける鷹促把につなぐ攻撃。盤肘から始まるコンボ 
との最大の違いは、ヒットさせれば相手をその場に 


コマンド： OP+K • OOP •属性：中中•ダメージ値： 30 


受け身を取りづらいので有効だ。ふたつの技を選択 
肢的に使えば、相手のタイミングを狂わせられるそ。 Z 

■〇 
C 


アッパーカット⑦ように相手を打つ斬捶で相手を をダウンさせられるのが特徴だ。デイレイがかかる 
浮かし、踏み込みながら肩を当てる2連続のコンボ。のでタイミングをズラして使おう。斬棰自体を誘い 
1発目が当たらなくても2発目がヒットすれば相手 として？発目だけを当てていくのも作戦だそ。 




下段に足刀の蹴りを当てて、相手の動きを止めて もごット率が高くなるそ。また七寸腿で止めて、投 
から烏牛擺頭を当てるコンビネーション。立ち力一げ技などに移行するのも作戦だ。先に単発で烏牛擺 
ドで戦っている相#にいきなり烏牛擺頭を出すより 頭を使って、相手に単発の印象を与えてから使おう。 






























ゲン • フーの DH は ダメージを 与えられない技が多い0 
DH からとう技を組み立てるかが重要になってくるそ。 

投げ技が多くないゲン •フーだが、 打撃のリーチ な 武器 だ。 それ 自体に 攻撃力がなくても使える よ 
が全般的に短いので、接近戦になったら果敢に 狙うにしておいて 損はないだろう。 CDH で有効な技は 
っていく必要が奔るそ'。 また 一撃で与えるダメー ジャンプから出せる 揪腿やこ猴枝などだ。ジャン 
ジが大きいゲン • フーでは DH からの攻撃も大吉 プ技はいぎな り使ろ と意外と 引っかけやすいの だ。 



弓把 

• 

參 

■ 

属性：上_段投げ參爆•浮 參ダメージ値： 40+10 



相手を肩で抱え上げ、そこに掌 
底を叩き込んで相手を頭上高く吹 
き飛ばす攻撃。相当高くまで浮か 
せられるので、普段入らない様な 
追加攻撃も入れられる。まれに榻 
把に化けるので注意。 



腕関節を極め、肘でついてから 
顔面に打撃を加える投げ扱いの3 
連続技。この技は相手がダウンし 
ないのが大きな特徴で、この技の 
直後に別のコンビネーションを入 
れることもできるのだ。 


心籯把 


属性：上 k 投げ參爆 


參ダメージ 値： 50 



相手を引いて巻き込み、そこに 
肩をぶち当て反動で大きく吹き飛 
ばす攻撃。長めの距離を跳ばすこ 
とができるので、デンジャーゾー 
ンでの爆発や、リングアウトを狙 
うときなどに使うと有効だそ。 


採孚 ：訟ん(敵ぬこ以に ) H •属性：上中 



相手の打撃を受け流す DH。 ゲ 
ン • フーが使ろ技は相手にダメー 
ジを与えるモノではなく、相手の 
動きを止める効果がある。また採 
手で受け流されると位置が入れ替 
わるので、相手は対応しづらい。 


搂手 ：忍んこ )H 


I 属往：上中 DH 



蹴0技を受け流す楼手ち、相手 
に ダメージを 与えることはできな 
い。ただし、押し返すときに軸が 
ズレるので、速攻で投げに行けば 
ほとんど投げることができるそ。 
投げ抜けにだけは注意するように。 



































掛手 


:釔 W 敵跟- ㈣ 赠に ) j •属性:下段 DH 







勾掛 


藏 ％: x ( 敵歡 4値(呀の 敵 K に） H •属性下段 DH 


丨コ マンド： （敵背後から ） H 


>属性：上段 OH 


ダメージ値： 0 


コマンド： H (ジャンプ中 ） H •属性：上段 OH •爆 


ダメージ値： 50 


相手の腕を押さえ、首を固定し 
てから後ろから足をかけて地面に 
叩きつける技。コマンドで入力す 
るよりもジャンプ中に出す方が使 
いやすい。下がりながら使5のも 
相手をひっかけやすいので有効だ。 


猴形 


，コ》 マン 匕: ( n 5 p •属性：上段_ら の派生 


猴搬枝 ：蝨卜下ゃ觸 夕^ jrr [ンプ中 h ( 敵しゃがみ背後から 〉 h 


しゃがみ状態で出したパンチを 
押し戻す技。この技を使った直後 
にガードされると、立ち技は防が 
れるので、下段攻撃の前掃腿でダ 
ウンを奪おろ。それをガードする 
ようになったら中段攻撃が有効だ。 


肘を逆関節に極める捲地風から， 
横殴りに突きを入れるのが猴形だ0 
入力のタイミングは捲地風で肘に 
拳を叩きつける直前に入力しよう B 
落下地点が離れるので、空中で追 
加技を入れることはで吉ないぞ。 


ゲン • フーの持つ OH の中で唯 
一の下段技。しやがんでいる敵目 
掛けて飛び込みながら使うのが効 
果的だ。ただし多用しすぎれば、 
ジャンプ中にツブされるので中段 
の固有技とまじえて使おろ。 


しやがみキックを受け流す技。こ 
れも相手にダメージを与えること 
はできないのだ。下段狙い以外で 
有効なのは、投げへの移行や OH 
などでの対応だ。どれかひとつに 
片寄らぬように注意しよろ。 


自ら掴みかかりに行芒、相手を 
押し戻す技。連携のコンボを叩き 
込んだり、デンジャーゾーンで追 
い込む時などに有効だ。ガードが 
固くなったら下段攻撃の前掃腿で 
ダウンを奪ってやるといいだろう。 


■_ 

Z 

■〇 

C ： 

























































闇の中で男は 5 なりをあげた。 

男は雷道とい5名で呼ばれていた。しかし 
それさえも忘れかけていた。自らの過去を思 
い出すことはなかった。ただ己の甥を倒した 
時、里を去った頃の記憶が一瞬だけよみがえ 
った…0 

霧幻天神流忍術宗家の長男として生まれた 
雷道は、そのたぐいまれな武術の技を賞賛さ 
れるどころか、むしろ恐怖さえ感じられてい 
た。一度拳を交えただけで対戦相手の技を自 
分のものにしてしまろ。雷道の武術は、まさ 
に敵を「殺す」ための武術だった。 

雷道の父、武雷は次男 • 紫電が己の意志を 
1 そのまま受け継ぎ成長していくのを喜ぶ一方 
で、流派を継承すべき雷道が里をたびたび抜 
け出している事実に不安を感じていた。あや 
つは里の武術では飽吉たらず、外界にその相 
手を求めている。 

雷道は常にどんな相手でも起きあがれなく 
なるまで打ちのめした。父•武雷は息子に技 
を教えた自分自身を責めた。 

しかし、雷道は自らの意志で全ての技を貪 
欲に吸収し続けていた。そして彼にとって、 
さらに強くなることこそが己の存在理由とな 
っていた-〇 

雷道が稽古相手に再起不能の重傷を負わせ 
た日、父•面雷は決断した。己の後を継ぐ次 
期頭首には次男•紫電を選ぶと。彼は恐れて 
し、た。雷道はもはや彼の手には負えなかった0 
その実力、野心があまりに大きくなりすぎて 
し、た。いずれはこの里をも破滅に導くかも知 
れない。まして、頭首に代々伝えられてきた 
技だけは、雪道には決して教えられぬ…。 

紫電への頭首継承の話が公になると里の人 
間は安堵し、そして長男でありながらその座 
につけなかった雷道に対し不安を感じていた。 

次の日、父 • 武雷は雷道を部屋に呼ぶと何 
も言わず息子の目をただじっと見つめた0 
その目にあるのは怒りでも哀しみでもなか 
った。ただ力への飢えがあった。しばらくす 
ると雷道は唇をゆがめて笑い始めた。目の前 
の父をあざ笑った。そしてこれまで里にとど 
まっていた己の愚かさをあざ笑った。 

雷道は言葵一つ残さずに部屋を出た。そし 


て、そのまま里の道を肩を震わせゆっくりと 
歩いた。その姿を見た里の人間は皆すぐさま 
身を隠した。 

鬼が歩いていた。鬼はそのまま里を出て行 
った - 〇 

それから長い年月が流れていた。が、雷道 
には最強を極めるため、またたく間に過ぎ去 
っていく修練の時に過ぎなかった。空手家、 
柔道家、拳法家、プロレスラーなどあらゆる 
格闘技の使い手と闘い、その技を己のものと 
した。対戦相手はことことく再起不能になる 
まで傷つけられた。 

霧幻天神流•疾風（はやて)。己の里で頭首 
の座につくはずだった男。弟•紫電の息子。 
そして今や自分の意志で動くことさえできぬ 
男 . 〇 

疾風を里の外で待ち受けていた雷道は、容 
赦なく彼を叩吉のめした。自分の甥を討つの 
に、雷道は何のためらいも感じなかった。そ 
の圧倒的な力と技に疾風はなすすベがなかっ 
た。自分の繰り出す全ての技を返され、その 
幽後に同じ技を浴びせられた。疾風は戦って 
いる相手が自分と同じ里で武術を修得した人 
間、自分の叔父だとは思いもよらなかった。 

このままでは命はない^直感した時、 
疾風は最後の技を放った。一子相伝で継承さ 
れて咅た糴幻天神流奥義 • 裂空迅風殺。 

雷道はそれを待っていた。技を決められ体 
に強烈な痛みを感じながらも、雷道は喜びの 
笑みをもらしていた。 

次の瞬間、疾風は自らの奥義をラけ、意識 
を失った —— 〇 

f 、雷道は世界的に名高い格闘大会 D • 〇 • 
A の招待を5け、主催者フェイム•ダグラス 
のもとにいる。フェイム•ダグラスは自分の 
ボディ • ガードとして雷道に多額の報酬を約 
束した。しかし、雷道の求めるちのはただ力 
のみであった。大会に集まる強者たちの力を 
己のものとするため、彼は閫の中で待ち縞け 
ていた0 

彼方から歓声が閩こえる。大会の優勝者が 
決まったのか。臞の中で雷遒はも5—度うな 
C をあげ、いかずちを呼んだ。 

わが拳こそ最強なり 

闘いが始まる- 



技名 

十字絡み[じゆうじがらみ] 
フランケンシュタイナー 


コマンド 

H+F 

0‘i6H+K 


驩[おぼろ] 


P+K 


硬開三皇鎖[こうかいさんおうさ] 


P 


Si 式パッ”リ-力-[ふ^1/5パックプリ-力-] 


天崩*雷衝[てんほろごろらいしょろ] 


ジャパニ ー ズオ ー シヤンボム 


脚しやがみ時） H + P+K 


襄 投げ[うらなげ] 


後から) H+P 


DH (デイフェンシブ-ホールドア 

柳閃掌[りゅうせんしょう] 

柳閃刀[りゅうせんとう] 

地柳拳舞[ちりゅ5：ぶしまい] 
地柳脚舞 [ ち)ゅうあしのまい] 
蹴擊獲役以ろげきか<とろ] 
OH (オフ エンシブーホー ルド） 


OWP に) H / (背後の敵 P に) H 
QKK に) H / 潜後の®! K に ) H 
皦 P に) 0 H / 潜後の®! P に)〇 H 
(8 JK に)0 H /(背後の敵 K に) O H 
(»^ K に対し XV 的 H 


±^DH 25 
:上中 DH 35 
I "RSDH 0 


| -man 

. 權 DH 


0 

60 


テイー • カウ • コーン 


OH 


±ISOH 


幻影 [ I 九之い] 

①ヘッド□ック 

©ブルドッキングヘッドロック 
裂空迅雷殺 [ れつ戈じんらいさつ] 


ニーボン バー 
シヨートキヤノン 
上 歩！！ [ じようほこう] 


OOH 

OciOHor (ジャンプ中 : iH 
(ヘッド□ッ沖に ) ooh 

〇し、 OCiOH 

谢しゃがみ時） Hor(0( 前 J 中）峰 OH 
_後から) OH 
(®m^)OOHor 51 OH 


上段 OH 
±^OH 
赃 


0 

IF 

40 


雨 


：OH 


( u スリ——ノ、——ホ——ノレト 


滴! m から）》如 H 


•OH 
±130 H 
USOH 


±KOH 


0スイングスリーパー 


(ズリーバーホール!^に)0 10 々 H 


5脏 


パーストニードル 


0®t しやがみ背後から ）4 


固有技 データ 


新技1 技名 

コマンド 

属性 

I フレーム 

1 ダ 

1や 

ガ 被 HOLD 

行擊 技 

ス▽ッシュフック 

RP 

中 

14(酬 

20 

X 

‘18 

上 P 

バックフック 

P 

上 

13(3)10 

20 

-3 

~r 

上 P 

日輪脚[にちりんきゃく] 

K 

中 

20(4)30 

35 

X 

22 

受け流し 

破幻 蹴 [ は1九しゆう] 

K 

上 

10(8)29 

30 

X 

12 

上 K 

月輪脚[げつりんきゃく] 

K 

中 

13(5)55 

45 

X 

41 

受け流し 

ヒール八ンマー 

K 

中 

183)25 

30 

X 

9 

上中 K 

地旋刀[ちせんとう] 

t.P 

下 

16⑵25 

10 

8 

9 

下 P 

レッグスパイク 

K 

下 

19(3)20 

25 

8 

13 

下 K 

①(上段正孪突き)[じょラだんせいけんつき] 

P 

上 

10(2) 0 

1 D 

-5 

-5 

上 P 

①翻 身单鞭[ほんしんたんべん] 

P 

中 

24(4)21 

25 

9 

9 

上 P 

©正荦•上段 a り[せいけんじょうだんげり] 

PK 

(上上） 

12(2)88 

30 

30 

11 

上 K 

②連弾[れんだん] 

PP 

(上上） 

0(8)15 

12 

3 

4 

上 P 

③昇連弾[しょうれんだん] 

PPK 

(上上)中 

- 17(2)29 

30 

X 

12 

上中 K 

㉙ 連刀擎れんとろげき] 

PPP 

(上上)中 

! 15(3)25 

1 F 

X 

10 

上 P 

(D 空旋斬刀[<ろせんざんとろ] 

PP < d =» 

(上上)中 

19(2)23 

.20 

11 

12 

上 P _ 

④滅鬼薙ざ献り[めっきな s げり ] 

PP PK 

(上上)中中 

' 21(2)33 

30 

X 

16 

上中 K 

①(閃天脚）[せんてんぎゃ <] 

K 

上 

12(⑽ 

30 

9 

10 

上 K 

©連天脚[れんてんきゃく] 

KK 

1 - t ± 

10(3)30 

25 

X 

14 

上 K 

©連地脚[れんちきゃ〇 

Kf>K 

±T . 

25⑶31 

25 

X 

16 

下 K 

①ボ ティブロー 

OP 

中 

11 (2)22 

10 

8 

8 

上 P 

©ストマッククラッシュ 

ct>PP 

(中中) 

13(2)27 

10 

11 

12 

IP 

②クラッシュヒール八ンマー 

OPP K 

(中中)中 

20(3)25 

30 

X 

9 

上中 K 

(D クラッシュレッグスパイク 

OPPC-K 

(中中)下 

25(3)20 

25 

〇 

13 

下 K 

〇5(ァッパー） 

P 

,5 

15(3)22 


3 

7 

上 P 

©ヘルスマッシュ 

P * つ 

(中中） 

11(4)26 

20 

9 

1? 

上 P 

@ヘブンスマッシュ 

P % P*P 

(中中)中 

22(4)31 

30 

X 

17 

上 P 

①空旋刀 [< うせんと 5] 

P 

中 

15⑵23 

20 

11 

1? 上 P 

②空震擎[<ろしんげき] 

r ] 

中中 

15⑵26 

20 

X 

0 上 P 

②破妖薙ぎ蹴り[はよろなさげり] PK 

中中 

21(2)33 

30 

X 1 

| 16 

上中 K 

©ジャンビングニーパット 

OK 

中 

15(2)29 

30 

X 

, I ? 

上中 K 

②二一八ンマー 

KdP 

中中 

25(3)34 

85 

X 

20 

上 P 

①(弾腿） [ だんた、 1 ] 

K 

中 

14(3)24 

25 

4 

9 

上中 K 

©蛇出洞[じゃしゅつどう] 

KP 

中中 

! 24⑶26 

30 

X 1 

11 

上 P 

トラースキック 

(立ち中に) K 

上 

12(2)27 

35 

X 

12 

上 K 

スマッシュ 

%P 

中 

12(2)84 

25 

X 


if 5 ~ 

雷震擊らいしんげぎ] 

OOP 

中 

14⑵26 

20 

x 

10 上 P 

ショルダータックル 

r OP 

中 

20(5)26 

40 

X 

13 受け流し 

デビルズアッパー 

P 

中 

21 ⑶ 33 

20 

X 

10 

上 P 

地滑り [ じす S ] 

OOK 

下 

30(4)37 

E 5 

X 

23 

下 K 

蒼空斬刀[そうくうざんとろ] 

P+K 

上 

13(3)25 

30 

X 

10 

上 P 

双把 [ そろは] 

P+K 

中 

10(3)20 

42 

X 

12 

上 P 

口ーリングソバット 

H+K 

上 

14(3)89 

35 

X 

13 

上 K 

スライデイング 

H+K 

下 

19(3)24 

25 

6 


下 K 



げ 

げ 


ダメージ1問合い 

50 
60 




65 


± m &. 


一浮〇 / 

1爆〇〇| 


XXX 

XXX 


X 〇 


<xo : 


X X 〇 X 












































































































基本技 データ 


新技| 技名 コマンド ）1 性|フレーム | 夕 | や 1 ガ； 棚 HCLD 

新技| 技名 |コマンド |l ■性|フレーム：ダ,や|ガ |«H0LD 

基本打擊技 

ジャンプ 攻擊技 


せいだんせいけんつ 

上段正挙突き 

p 

上 

10 (8)8 

10 

-5 

-5 

上 P 



( 前 j 中 

) 中 

10(4)21 

20 

30 

6 

上 P 


アッパー 

yp 

中 

15(3)2? 

20 

3 

7 

上 P 


mk 

( 前 j 中 

>中 

10(4)26 

50 

X 

10 

受け流し 


下段正孪突き 

OP 

下 

10 (8)1? 

5 

-3 

2 

下 P 


進《 ¥ 

(前 j 篇地際) p 

中 

14(8)86 

?5 

X 

9 

上 P 



K 

上 

12 ⑵ 24 

30 

9 

10 

上 K 



(前 J 着地際) K 

中 

15(8)89 

30 

X 

18 

上中 K 


ヴん / •い 

弾腿 

OK 

中 

14(3)24 

P5 

4 

9 

上牛 K 


gg 、空— 

( 上 J 中) 


10(4)21 

?0 

30 

6 

上 P 


下錢鮰し蹴り 

OK 

下 

14(2)22 

10 

10 

12 

下 K 


i 空 st 

( 上 J 中) 

K 中 

10(4)26 

30 

X 

18 

受け流し 

背後攻擊技 


i 鉍惫 

(上 J 着地際) P 

中 

14(8)86 

?5 

X 

10 

上 P 



P 

上 

11(3)10 

11 

0 

5 

上 P 



(上 J 着地際 >K 

中 

15 ⑵ P9 

30 

X 

12 

上中 K 


.1 ■: f 5 *■•»» * ■": >. . *s ■ *> 

背擊中段手力 

OP 

中 

16 (2)20 

14 

0 

4 

上 P 


mm 

(後 J 着地際) P 

中 

10 (8)22 

?5 

X 

6 

上 P 


はいげ s ヂだ人い》とう 

背擊下段手力 

霉 P 

下 

13(3)20 

13 

1 

5 

下 P 


Mist 

(後 J 着地際) K 

中 

15⑵29 

30 

X 

1 P 

上中 K 


Ui » げ S じよう f 人 

背擊上段蹴0 

K 

上 

15(3)25 

30 

X 

9 

上卜. 

ダウン 攻擊技 


はい”もゅ -.〆 .■人 〆 

背擊中断蹴り 

OK 

中 

15(3)29 

26 

B 

13 

上 中 •< 


技名 

コマンド 

フレーム 

減 

や 

ガ 

KH0LD 


はいげ，； f !f 

背擊下段蹴り 

• K 

下 

18(5)27 

?5 

30 

14 

下! < 


蟲 M ミき 

CP 

37(-)60/54 

18 

— 

一 



落 i 芽 

OK 

中 

22(2)26 

P5 

X 

B 

上中 K 


ストンビング 

1 OK 

17(0)31 

1 ? 

- 

- 

- 


籌寧技 


糸ダウン攻擊の硬直は(成功時/失敗時）严ず 


スピードが速いラえにダメージも大きい、万能キラ。 
クセも無く、使いやすい基本技がそろつている。 


ライドウ_本技は、スピードと破壊力をあわ 
せ持っている。どの技もとりたてて遅いという t 
のは無く、また動きにクセがあって使いにくいと 
いったものも無い。安定した強さが期待できる。 


コンビネーシヨンの1発目としての役割も果たし、 
相手の攻撃の流れを止めるための技もある。目立 ' 
つた弱点の無い、相手にしてみればいやらしいキ 
ヤラだ。全ての逸を 育!！に 使って闘おう。 



ァ丄 

I コマン P 參 ダメージ 値:20 




正拳突きと言5よりは、軽い 
ジャブといった感じの上段属性 
のパンチ。コンビネーション〇 
きっかけともなる技だ。特筆す 
るようなことは何も無い。 


ダメージ 値:25 


中段属性のキック攻撃。リー 
チが短く、牽制などには向かな 
い。近い間合いで、相手にしゃ 
がませないように攻撃の流れに 
組み込んで使おろ。 


春タメ — ジ値: 25 


中段属性の掌底での打撃技 〇 
ジャンプの着地際といろ、あ芑 
り無いタイミングでコマンドを 
入力することによって出せる。 
不意打ちに使おろ。 




中段属性のアッパー。ここか 
らヘルスマッシュやヘブンスマ 
ッシュへ派生する。しゃがんで 
いる相手にも当たる、便利な基 
本打擊技だ。 




• コマンド： （敵 <!_ 向 け ） P • 

タメーシ傾:11 



敵に背後を取られた時に、振 
り向きつつ出る上段属性のパン 
チ攻撃。背後からの攻撃に対し 
ては無防備なので、早目に振り 
向くなどして対処しよう。 



(ダウ:^ た相手 


ダウンした相手を踏みつける 
追い打ち攻撃。他の技と比べる 
と、それほどダメージは大きく 
ない。避けられることを考える 
と、無理に狙ろ必要はない。 


IN-oUTtnmrLS 


















































































面有技 


強烈な単発の打擊技からガードを揺さぶるコンビネーシ 
ヨンまでバランスよく持つている。全てを使いこなせ/ 


ライドウの固有打撃技には特にかたよりが無ぐ 
強烈な単発の打撃技やガードを揺さぶるようなコ 
ンビネージョン、当てやすい中段属性の技などが 
そろっている。どれも使いやすいラえ、強力なも 


のばかりだ。スピードも遅くなく、技の充実面か 
ら見ると、欠点は見当たらない。どんな状況から 
でも攻撃に移ることができる。強力な投げ技やホ 
—ルド技とあわせて使い、最強を目指そ5。 



日耱脚 • 

コマンドで 

K • 

属性:中 

D 

ダメージ値:35 


コマンド 。 K •属 I 生:中•ダメージ値:30 



前方に回転しながらの浴びせ蹴り。移動しながら 
の技なので間合いが広く、中段属性なので、しゃが 
んでいる相手にもヒットする。技の後の硬直時間が 
長いのと技の判定が出るまでが遅いので、多用は出 
来ないが、中間距離からの奇襲攻撃には便利な技だ。 
読まれてガードされるとスキだらけなので注意./ 


後方に宙返りしながら相手を蹴る、いわゆるサマ 
—ソルトキック。技の出るスピードは速いが、攻撃 
判定が終った後のモーションが大きいため、当たら 
なかった時の反撃は必至だ。あまり頻繁に使うと危 
険。出の速さを利用して、相手が攻めてきた所に力 
ウンターヒットを狙ろことも出来る。 


脚を大きく振り上げ、脚を下ろす時に踵で打撃を 
入れる。いわゆる踵落し。リーチは短いが、技のス 
ピードが速く、接近戦で効果を発揮する。脚を振り 
上げる時に攻撃判定は無く、あくまでも振り下ろす 
脚の踵だけ。デンジャーゾーンなどで使ろと、相手 
は受け身を取り難いので、さらに有効だ。 


下段属性の裏拳。回転し、拳で相手の足元を攻め 
る。相手を転ばせることが出来るわけでもなく、ダ 
メージが特別多いといろこともない下段攻撃。技の 
スピードが遅いといったことも無い。この技を当て 
るのは難しくないが、攻撃が次に続かない。使う機 
会は多くはないだろろ。 




属性:中中•ダメージ値:25 




中段属性の膝蹴りから、両手を 
合わせて相手に叩きつける八ンマ 
—攻撃へのコンビネーション。ど 
ちらも中段属性なろえ、攻撃判定 
が強く、相手の技に潰されるとい 
つたことも少ない。 






































ショルダータックル •コマンド:0 OP 參属性:中•ダメージ値:40 



低い体勢から、肩で相手に突進するタックル攻撃。 
攻撃判定が強く、突進能力もあり、使いやすい技の 
ひとつだ。技の判定が出るまでが少し遅いので、近 
い間合いで使っても潰されてしまろ。少し離れた位 
置からの奇襲や、相手の攻撃を誘ってのカウンター 
攻撃に使うといいだろう。 



テビルズアッパー 


，コマンド: 


|ダメージ値:20 


相手を浮かせる事が出来る、大 
振りのアッパー。技の後、相手に 
背を向けてしまう。技のスピード 
は速いが、モーションが大きく、 
接近戦でいきなり出しても当てる 
のは難しいだろう。 





嘱性:下 


•ダメージ値:30 


Q マンド : PPOPK •属性：（上上）中中 


4,し 


ダメージ値:25 


滑り込むような下段属性のスライディング攻撃。 
勢いを付け、移動しながら攻撃する。攻撃判定が出 
るまでにだいぶ時間がかかるので、離れた間合いか 
ら使ろよろにしよろ。不意の下段攻撃だけあって、 
ヒツトすることは多い。移動距離が長いので、奇襲 
攻撃や不意打ちにも効果の高い技だ。 


上段属性のパンチ2発から中段属性の裏拳、中段 
属性の後ろ回し蹴りへのコンビネーション。しゃが 
んでいる相手にも当てることが出来、技のスピード 


も速く、スキも小さいので使いやすい。空中コンボ 
にも使える、ライドウの打撃コンビネーションの代 
表格とも言える技だ。 




中段属性のアッパーから中段属性の打ち下ろすフ 
ック、モーションの大きな中段属性のアッパーへの 
コンビネーション。 3発とも中段属性でスピードも 


速く、当てやすい。途中で止めて他の技へ移行する 
など攻めにバリエーションを持たせると、さらに効 
果を発揮する、強力な技のひとつだ。 




















































mm ^ 女 強大な破壊力を持つ投げ • ホールド技を多く持つライド 

難しいコマンドを確実に入力出来るかが勝負だ。 

他のキヤラの投げ•ホールド技と比較して、圧狙って、コマンドに失敗して反撃されたのでは意 
倒的な破壊力の技を多く持つが、どの技もコマン味が無い。相手との間合いと相手の技のスキをよ 
ドが複雑で入力が難しい。いかに正確に操作してく考えて、ベストの技を選択出来るよラに心がけ 
的確な技を決められるかが勝負だ。無理に大技をよろ。天崩轟雷衝と裂空迅雷殺は強烈の一言。 



a 開三皇鎖 • 

コマンド:〇〇 P •属性:上段投げ參爆> 

〔•浮 X 

S 

ダメージ値: 20+2 D +20 



相手の体勢を強引に崩し、3発 
の打撃を叩き込む投げ技。上段投 
けの中では、最も間合いが広い。 
ダメージも大きく、投げの後すぐ 
に別の技へ移行出来るのも強い。 
積極的に狙ラベし。 




相手を抱えて高くジャンプし、 
後頭部から地面に叩きつける投げ 
技。かなり複雑なコマンドを要す 
るが、 ダメージ も強烈。間合いも 
広いので、是非ともマスターして 
お吉たい技のひとつだ。 


ジャパニーズオーシャンボム 參コマンド：（敵しゃがみ時） CH + P+K •属性:下段投げ春爆•浮 x •ダ X —ジ値; A 5 



しやがんでいる相手を閂に固め、 
そのまま持ち上げて後頭部から地 
面に叩き付ける下段投げ。天崩轟 
雷衝と同じダメージを与えること 
ができる。相手がしやがんでいた 
ら、狙ってみよう。 




相手を背後からかかえ、後方へ投げ飛ばす上段投 
け。背後からの投げ技は、この技一つだけ。背後か 
ら接近するのは難しいが、一撃で大きなダメージを 
与えられるので、デイフェンシブホールドなどもラ 
まく使ってチヤンスを作り、スキあらば狙っていこ 
ラ。間合いは、通常の投げ技と変わらない。 




相手の上段パンチを受け流して、掌底での一撃を 
加える上段オフ ェン シブホールド。他のキャラの才 
フェン シブ ホー ルドと比べて大きな ダメージを 与え 
ることが出来るので、どんどん狙っていこラ。同じ 
コマンドで、相手の上段キックと中段キックにも反 
撃することができるそ。 





















































>コマンド：（敵中 K に対し）參属性:中段 DH 






|属性:上段 OH 


，爆 x • 浮 


相手の頭を摑んで抱え込み、膝蹴りを入れる上段 
オフエンシブホールド。コマンドが簡単なわりに大 
きなダメージを与えられる。技が決まっても相手は 
ダウンせず、技の後すぐに次の行動に移れるので、 
一気に流れを変えることが出来る。接近戦で、ここ 
ぞとい5場面で狙ってみよ5。 


X • 

ダメージ値： 0 




相手の肩の上で倒立し、そのまま相手の背後に回 
り込むオフエンシブホールド。デンジャーゾーン際 
に追い詰められた時などに有効だ。相手の背後に回 
り込むだけで、相手に直接ダメージを与える事は出 
来ない。回り込んだ後で、背後からの打撃技や別の 
ホールド技などでダメージを狙おう。 


|コマンド: 00 


ダメージ 値:35 




コマンド: ■ Or ' oH / (ジャンプ中） H 參属性:上段 OH •爆•浮 x 


pOH •属性:派生 


>属性:上段 OH 


> 爆 x . 浮 


ヘッドロックの状態で、頭を抱 
えたまま倒れ込み、相手の首にダ 
メージを与える派生技。デンジャ 
ーゾーンで決めると、さらに大^ 
なダメージとなる。ヘッドロック 
とセットで使ろようにしよう。 


'ダメージ値:85 


相手の肩の上に乗り、倒れ込ん 
で首の関節を極める上段オフエン 
シブホールド。ライドウの技の中 
で最も複雑なコマンドだが、与え 
るダメージも大きい。チヤンスが 
あれば狙っていきたい技だ。 


a マンド： 〇し 


相手の中段キックを受け止め、 
そのまま相手を抱え上げて後方へ 
投げる中段デイフェンシブホール 
ド。タイミングが難しいが、決め 
れば大きなダメージを確実に与え 
られる。狙って損は無い。 


相手の頭を脇に抱え込み、締め 
付ける上段オフエンシブホールド。 
ここから、ブルドッキングヘッド 
ロックへと派生する。ライドウの 
持つ唯一の派生技だ。そこそこの 
ダメージが期待できる。 























































通常は各キャラに 3 P カラーまで 
ある（ライドウは2 P まで）が、アー 
ケードモードを1回クリアする度に、 
クリアしたキャラの隠しコスチュー 
ムが1つずつ使用可能になるぞ。条 
件は、難易度 NORMAL 以上でコ 
ンテイニューしても OK 。 コンフイ 

グ設定も 、 LIFE GAUGE/NO 


LIMIT でなければあとは自由だ。キ 
ャラカラーや隠しコスチュームは、 
キャラクター選択画面で方向ボタン 
上下で選ぶことがで芒る。簡易キャ 
ラ選択画面の時は、方向ボタン左右 
で選択だ。コスチュームはここに掲 
載しているのが全てで、数はキヤラ 
によって異なる。 


表？ 
示7 
の I 
隠ク 
しや 
コで 
ス7 
チ J 
ユク 
I な 
ムど 
°様 































































D 辦ゥが使ぇる/ 0隠し ステ- ジ餓 / 



アーケードモードか夕 I ] 

イムアタックモードを、 

全8キャラでクリアする 
と、ライドウをプレイヤ 
—キャラとして全てのモ 
—ドで使用で芒るよろに 
なる。ゲームの難易度 
( LEVEL ) は不問、コンティニューし▲ラィドウの技コマ 
ても OK だ。但し 、 LIFE GAUGE 
の設定 「NO LIMIT 」 は不可だ。ぃそ。 



アーケードモードか 
VS モードで、チャンピ 
オン側のプレイヤーが力 
ウガールスタイルのテイ 
ナ （4 P 、5 P カラー)の 
場合のみ、「ウェスタンス 
テージ」が登場する。チ 


ヤンピオン側のプレイヤーとは、アーケードモードで 
は乱入された側のプレイヤー、 VS モードでは初回の 
み1 P 側、以降は勝った側のプレイヤーを指す。 


CT エクストラコンフイ グの解放/ 


RING SIZE 


DANGER ZONE 


DANGER DAMAGE 


リングの広さを 3 段階で調節でき 
る。この項目を出現させるには、ア 
_ケードモード（ノーマル)を1回で 
もクリアすれば OK 。 キャラクター 
は誰でもいいし、難易度も自由。コン 
テイニューも OK だが 、 LIFE GAU 
GE の設定 「NO LIMIT 」 は不可。 

また、以上の条件を満たさなくて 
も、電源投入時間の累積が3時間を 
超えても登場するが、難易度を下げ 
て、1本勝負に設定すればカンタン 
だろ5。 


DANGER BOUNCE 


デンジャーゾーン無し/全面デン 
ジャーゾーン、の設定ができるよろ 
になる。この項目を出現させるには 
アーケ _ ドモ _ ドをバ _ ストモ _ ド 
でクリアすれば良い。他の条件は左 
に記載したリングサイズの項目と同 
じだ。バーストモードでないとダメ 
なのでキャラ決定時に L + R ボタン 
を押しながら決定するのを忘れない 
ように。また、以上の条件を満たさ 
なくても、電源投入時間の累積が6 
時間を超えた場合には登場するそ。 


FIGHTING ORDER 


デンジャーゾーンの爆発で受ける 
ダメージ量を5段階で調節できる。 
この項目を出現させるには、どのキ 
ャラクターを使ってもいいからサバ 
イパルモードで10人以上勝ち抜けば 
OK 。 サバイバルモードだから、勿論 
コンフイグ設定は無効。10人勝ち抜 
きはけっこう難しいそ。しかし、こ 
れも電源投入時間の累積が10時間を 
超えた場合でも登場するので、自信 
のない人はこっちで。 


SYSTEM VOICE 


デンジャーゾーンでのパウンドの 
高さを3段階で設定で吉るよろにな 


る。この項目の出現条件はカンタン。 
どのモードでもいいから、ネームェ 



ントリーで 「 DOA 」 と入力すれば 
OK 。 これも電源投入時間の累積が 
20時間を超えた場合でも登場する。 
どちらかの条件を満たした時にエク 
ストラコンフイグにこの項目が登場 
するぞ〇 「 HIGH 」 に設定しておくと 
K . □.時にようにすごい高さまで吹 
んで爽快 だ。 


アーケードモードでの、 C pu の 
登場順を設定できる。出現条件は、 
タイムアタックモードを5分未満で 
クリアすること。つまり、タイムア 
タックモードで4分59秒99以内の記 
録を出せばいいということだ。これ 
もなかなか難しいかも。電源投入時 
間の累積が40時間を超えた場合でも 
登場するので、自信のない人は電源 
を点けっぱなしにしておいて出して 
ちいい。 


「 FIGHT 」「 K . O .」 などのアナウ 
ンスの声を「かすみ」の声を担当し 
た丹下桜さんの声に変更できる。 
この項目の出現条件は、トレーニン 
グモード以外のモードでの「かすみ」 
の使用回数が100回を超えること。 
VS モードでかすみをガンガン使ろ 
といいだろう。電源投入時間の累積 
が80時間を超えた場合でも登場する。 
ちなみに電源投入時間の累積は画面 
では表示されない。メモリーを消さ 
ないよう)にしよろ。 


























1 SYSTEM | 一 

-【システム解脱】—一 •* 

ホールド技にデンジャーゾーンと 
いった新要素が導入された「テツ 
ドオアアライブ」のゲームシステ 
ムを初心者でもわかり易いよラ親 
切に解説。さらにカウンターや浮 
きの設定データから、デンジャー 
ゾーンのダメージ計算式など、デ 
ドアラのメカニズムを徹底解析。 















-ル&腰利楽件 

システム面では^デンジャーゾーンやホールドといった* I ® 素が 
« A されているが、試合 J 卜肿删条_は 
3 □棚ゲームで棚 SS 3 WZ ) ものね 


勝利条件は基本的に、相手の体力 
をすベて奪って倒す K . O .、 相手を 
場外に落とすリングアウト、時間切 
れでの残り体力差によるタイムアツ 
プの3つだ。 

画面構成は大体右のようになって 
いる。①勝利数などのデータ表示② 
体カゲージ。初期設定では MAX で 
約200。残り体力を緑色で、喰らっ 
たダメージぶんを赤色で示す。③キ 
ャラ名の表示④コンボ数の表示⑮ポ 
—ズマーク。スタートボタンで一時 
停止したプレイヤー側の S □キャラ 
で表示される。⑮ラウンド数（試合 
数）の表示⑦獲得ポイントの表示。 
勝ち取ったポイントぶんが埋まり、 
すべて埋めれば勝利となる。1回勝 
てば1セツト勝利で1ポイント獲得、 
規定ポイント取るとラウンド勝利と 
なる。@残り時間 ©1 ラウンドから 



の総経過時間 



K.O. 


▲相手の体力を0にすればノックアウト 
勝利。最も基本的かつ理想的なパターン。 


TIME UP DRAW 


RING OUT 


◄ノーダメージで 
相手を K . O . する 
と GREAT 、 さら 
に ノー ダメージで 
2本目も取ると G 
REATEST I 



▲一緒にリングアウトした場合、先に場 
外の地面に着地した方が負けとなる。 


SUDDEN DEATH 



▲タイムアップ時に残り体力が相手より 
も少しでも多ければ勝ちとなる。 


▲まったく同時:こリングアウトした場合や 
残り体力も同じ場合は両者に1ポイント。 


▲最終ラウンドでドローになると、残り 
体力わずか、オール□ゾーンの一発勝負。 










































PTION 

通常のゲームコンフイグの他に、特定の条件 （ P . 80参照) 
を満たすと登場するエクストラコンフイク。 

好みの設定でテツドオアアライブをとことん楽しもう/ 


GAME CONFIG 


アーケードの難易度 ( CPU の強さ）を4段階で設定できる。 lgASYlpORMAL)HARD|VERYHARD 



プレイヤー1の体力の置を設定 

SMALLEST 

SMALL 

NORMAL 

LARGE 

LARGEST 

NO UMIT 

激^ n •卿薦1プレィヤ -2 の体力の置纖 

SMALLEST 

SMALL 

NORMAL 

LARGE 

LARGEST 

NO UMIT 


試合時間の設定が可能。1セツトの時間を10秒. 20秒. 30秒. 60秒 • 無制限の中から選べる。 ]1 〇 ]20130160 NO LIMIT 


MATCH POINT 

勝利に必要なセツト数の設定。5本先取の勝負に設定するとで最大10セツトまで行くこともあり得る^ 1 

2 3 

[4[5 

swacsaia 

簡易キャラクターセレクト画面の ON / OFF 。 ON にしておくとアクセス時間の短縮ができる。 

ON 

OFF 

コンティニュー時の使用キャラクター変更の可能/不可能の設定。 

ON 

OFF 

aMMUiiMi 

女性キヤラの「胸ゆれ j の有無の設定。目の骞だと言う人は OFF にしておこう。 

ON 

OFF 


C^N I コントローラーの各ボタンを好みの設定に変更できる。自分の操作し易いよ5に設定しよ5。 


卿 AULT ここにあわせて A ボタンか C ボタンを押すと一発でゲームコンフイグをすべて初期状態に戻せる。 


EXTRA CONFIG 



アーケードモードの CPU 登場順序をラン5^’ムか自分の好みに変更可。 

ARCADE I 

RANDOM i EDIT 

リングサイズの設定。リングの大きさを 3 段階で変えることができる。 

[SMALL [NORMAL 


「デンジャーゾーンなし」や「全面デンジャーゾーン」に設定可能。 NO DANGER 

| NORMAL i ALL 

mmmmm 

デンジャーダメージの調節が可能 | WEAKEST WEAK | NORMAL | STRONG | STRONGEST 

mmmmm 

デンジャー発動で浮く高さの設定。 no bounceTnormalT HIGH 

fS^Tpyi voice 「 FIGHT 」 「に〇.」などのアナウンスをかすみの声に変更することができる。 NORMAL 1 

KASUMI 


辦 AULT デフオルト。 A ボタンか C ボタンで ェ クストラコンフイグの設定内容をすべて初期設定 （ NORMAL ) に戻すことができる。 



E つのコンフイグをラまく組み合 
わせればいろいろと変わった面白い 
対戦を楽しむことができる。八ンデ 
イキャップを付けたり、無敵 (LIFE 
GAUGE-NO LIMIT ) にしたり、 
デンジャーゾーンの広さ•ダメージ. 
浮く高さなどをいじってみるのも面 
白い。体カゲ _ ジを _ 番少なく •才 
—ルデンジャー.デンジャータメー 
ジ最大にすればサドンデスにもなる。 



▲□ANGER 巳 OUNCE を HIGH に 
設定するとこんなに高く吹っ飛ぶ。 



▲ CPU 順序は同キャラでも可能。ただしラ 
ウンド日のボス • 闩 A I DOU は固定だ。 


RECORDS 


RECORDS では、各ゲーム 
モードでの各種ランキングをは 
じめ、様々なデータを見ること 
がで表る。キャラクタ_の使用率 
や対戦成縷、各モードのクリア 
タイ厶や勝利数など実に14種類 
ちの記録が表示される。ランキ 
ング狙いで遊ぶのもまた楽しい。 



▲データは自動的に保存されている〇記 
録に挑戦しよう/ 


































































































屬 _ ゾ— 


ミスクリアが理想だ。 



■ムモ■ド 


サターン版「デッドオアアライブ J では安炫なゲームモードが用意 
されている。特に、 100 AI 阻み手まで楽しめる組み手 
モードや親切なトレーニングモードに注目/ 


ARCADE MODEI 


ゲー厶センターにある業務用アー 
ケード版を忠実に移植したモード。 

同キャラを含む CPU キャラと対戦 
して倒して行き、最後にボスのライ 
ドウを倒せばスタッフロールを迎え 
てゲームクリアとなる。 CPU の登 
場順やゲームの難易度、試合時間、 
セット数、体力量などコンフイグで 
設定した内容で楽しむことができる。 
試合途中に空いている側のコントロ 
ーラーからの乱入対戦も可能だ。 



•ー ドモード 


▲負けてもコンテイ 

▲雷鳴と共に最後に 

ニュー可能0回数は 

現れる ボス • ライド 

無制限だ。 

ゥ〇 

ブレイ人数 

飞人 / E 人 

乱入対戦 


コンテイ ニユー 

' 0 

コンフイグ設定 



FIGHTING ORDER 

対《 

战順序（初期設定） 

1 

ZACK 

2 

LEI-FANG 

3 

RYU-HAYABUSA 

4 

JANN-LEE 

5 

TINA 

6 

BAYMAN 

7 

GEN-FU 

8 

KASUMI 

9 

RAIDOU 


2 P 対戦専用のモード。ひたすら 
二人で対戦するために作られたモー 
ドなので快適な2 P プレイが楽しめ 
る。最初のみ1プレイヤー側がチャ 
ンピオンになっており、以降は勝っ 
た方がチャンピオン、負けた方がチ 
ヤレンジヤーとなる。サドンデスで 
勝負が着かなかった場合などはチャ 
ンピオンの勝利。コンフイグでの様 
々な設定も有効、もちろん同キャラ 
対戦やボス • ライドウの使用も可能。 


ゲームクリアまでのタイムを競5 
モード。試合開始から最後のライド 
ウを倒すまでの時間をいかに短くす 
るかを楽しむ。内容はアーケードモ 
—ドと同様だが、ゲームコンフイグ 
• エクストラコンフイグの主要な設 
定は無効。公平に NORMAL の状 
態でのチヤレンジとなる。乱入によ 
る対戦も不可能。 

モーションの速い技 • ダメージの 
大きい技でより速く倒すパターンを 
見つけだし、そのパターンを5まく 
実践できるかが試される。クリアタ 
イムのランキング上位は記録として 
残される。コンテイニューは可能だ 
が、そのぶん時間のロスになるので 



▲これは簡易キャラクターセレクト OF ドの 
画面だが、簡易キャラセレクト ON にすれば 
更にスピーディに対戦が楽しめる。 



▲1 秒でも速く敗をノックア ▲コンテイニューも可能だが ▲最括 
ウトしよう。急げ/ 大きな時間のロスにつながる。気を妇 


プレイ人数 

1 人 

乱入対戦 

X 

コンテイニュー 

〇 

コンフイグ設定 

x 


►クリアタイムがランキングに入 
る c ネームエントリーは可能。ど 
こまで記録を縮められるかな7 





] タイムアタックモード 


TIME ATTACK MODE] 


V.S. MODE 121 ヴァ ーサスモー ド 


◄練習用としてソ日モ— 
ドを使つてもいい。トレ 
I ニングモ—ドと-つま< 
使い分けよ-つ。 























































SURVIVAL MODE @ サバイバルモード 


体カゲージ 1 本で何人勝ち抜ける 
かに挑戦するモード。タイ厶アタツ 
クモードと同様にコンフイグの設定 
は無効の NORMAL 状態での勝負。 
ただし、すべて1本 （1 セツト）勝 
負で CPU の登場順はランダムで同 
じキヤラが続けて出てくることも 
ばしば。キヤラカラーもバリエ_ 
ヨンに富んでいる。 

次のラウンドに進むと体力が一： 

量回復する。このモードではいか| 
相手の攻撃を喰らわずに倒すかが： 
いとなる。1回でも負ければ即ゲ 
厶オーバーとなるが、体カゲージ： 
りわずかになっても無傷で連勝す： 

ば体力回復で復帰も可能。非情だ： 
熱いモードだ。 


空手の荒行 • im 人組み与 
めるモード。対戦人数を 3 tl 
/100人から選び、次から;ゴ 
れる CPU とひたすら闘ろ] 
—ド。クリアタイムと勝率; 
とができる。 CPU の登場 II 
サバイバルモード同様にラ: 
勝っても負けても選んだ人^! 


技の練習や研究のためのモード。無敵の練習用キ 
ヤラを相手に自由に好きなだけ練習することができ 
る。ダメージ値やコンボ数、入カコマンドなども表 
示されるので研究にはもってこい。また相手キヤラ 
も右の表のよラに様々な行動を取らせることができ 
るので、様々な練習に対応できる。ホールドや投げ 
抜けのタイミング、連続技の練習などもバッチリだ。 
主要なコマンドの確認も可能だ（ライドウを除く）。 






① そのキヤラで出した最大ダメージ値 • 今出した技のダメージ 
値*今出した技のコンボ数。 

② 黄色いバーが今出した技のダメージ値。赤いパーがそのキヤ 
ラで出した最大ダメージ値。 

②選んでいる相手 CPU タイプの表示。 C 4) 入カコマンドの表示 


COM TYPE ^ 

STAND 


SIT 

「しゃ测漉 CWt ) 

AUTO GUARD 

自動的にカード 

BACK 

こちらに背をむける 

1 SIT BACK 

しやがんでこちらに背をむける 

STAND GUARD 

立ち力ード 

'SIT GUARD 

しゃがみガード 

FOR STAND COMBI 

コンボの切れ目にカード 

FOR SIT COMBI 

コンボの切れ目にカード 

FOR STAND COMB 2 

コンボの切れ目に DH 

FdRSITCOMB 2 

コンボの切れ目に DH 

STAND PUNCH 

上啟ひチ 

STAND KICK 

i 段キック 

MIDDLE KICK . 

中段キック 

SIT PUNCH 

下段/むチ 

SIT KICK 

下段キック 

SOMERSAULT 

サマーソルトキック 

ATTACK 

I m (ランダム） 

NORMAL THROW 

通節 si ブ 

TINA'S THROW COMBO 

ティナの連け 

JANN-LEESOH 

f ジャン•リーの OH 

LEI - FANG'S OH 

レイ•フアンの〇 H 

BAYMAN'S OH 1 

バイマンの OH そ €)1 

BAYMAN'S OH 2 

バイマンの OH その2 

TINA'S OH 

ティナの OH 

HOLD 

屆み（ランダム） 

THROW 

投げ（ランダム） 

ALL ROUND 

才ウンド （^ CPU 戦と同） 1 


翁 


戶を楽し 
\/50人 
交へと現 


終わるまで続く。100人組み手で勝 
率100%を目指そう。精神力の勝負 
だ。 


圓などは 
ンダム。 


プレイ人数 

1人 

乱入対戦 

X 

.コンテイ^:ユー 

一 

3ンフイグ設定 

〇 



▲ 1セツトごとに勝ち抜き数 ▲残り体力に注目。これぐ b ▲次のラウンドで体力かこれ 
やタイムが表示される。 いで倒すと…。 ぐらい回復する。 



ブレイ人数 

1人 

乱入対戦 

X 

コンテイニュー 

X 

コンフイグ設定 

X 


◄体力が□になった時点で即ゲー 
ムオーバー。キミは何人勝ち抜く 
ことがで吉るかな7 





TRAINING MODE 1 6 1 ト レー ニンク モー ド 


關み手モード 


KUMITE MODEL 


◄1 勝負ごとに成績が表示され 
る。記録に挑も-つ。 






































































本操作 

全キヤラ共通の I 錢脚 Iff • 基辛操作を見てみよう。初めてブレイ 
する人はガード（防御）をポタンではなく方向ボタン 
後ろで行う事も頭に入れておきたし\〇 


コント D - ラー初期設定 




い R ボタン- 

L ボタンと R ボタンの両万を押レ： 
ながら使用キャラクターを決定す 
るとパース h ■モ_ド（リング全面 
がデンジャーゾーン}になる 〇 

方向ポタン- 

• カーソルの移動 
• 項目の変更 
• キャ0クターの移動 
前後の移動 
ジャンプ、しゃがむ 
ガ ー H 

スタートボタン- 

ゲームスタート/ポーズ/決定 


ソフトリセット 

+スタートボタン 



X-Y*Z ボタン 

初期設定では使用しません。 

ボタン 

項目の決定/キック於 

B ボタン 

項目のキャンセル/パンチ符 


A ボタン 

項目の決定/ホール K ❹ 

«矢印の方向は右向き時のもので 
黒い矢印は長い入力を意味します a 


辦前ダッシュ 
:: ㈣ 後ダッシュ 
:戀定る 


⑧…獅ールド 
⑮•••(©パンチ 
⑬.•傭ツク 


MOVE 



ガード(謎•叩び 


mmm ^ ortar - 


方向ボタンを前方向に押し続ける 
とじわじわと前進する。前ナナメ下 
に押し続ければしやがんだまま前進 



後ろ方向に入力し続けると後退。相 
手が技を出すと自動的にガードモージ 
ヨンに入る。後ろナナ乂下方向だとしや 



がみガード 
/後退にな 
る。ジャン 
プしなけれ 
ば K でもガ 
ードになる。 


1^#祕 Ni^itvs Of -餐 | 



方向ボタンを上方向に入力すると 
ジャンプする。入力方向により後方 
ジャンプ • 上ジャンプ • 前方ジャン 
プに分かれ 
る0ジヤン 
プの高さは 
一定で入力 
時間による 
違いはなし、。 


走5•-一 





方向ボタンを前か後ろに素早く2 
回連続入力すると素早く1歩踏み込 
む。前ダッシュをクイックフォワ ー 
ド、フォヮ 
—ドステッ 
プ、後ろダ 
ツシュはス 
テツプバツ 
クとも呼ぶ。 


方向ボタンをナナメ下方向に2回 
連続入力するとしゃがんだ状態でダ 
ッシユを行う，相手の 上段攻撃をか 
わしながら 
素早く移動 
でき、連続 
入力も可、 
使用頻度は 
局し、 0 


方向ボタンを素早く 2回連続入力 
し、2回目の入力を押しっぱなしに 
すると走ることができる。ボタンを 
放すか、他 
のボタンを 
押せば止ま 
る。間合し、 
を詰める/ 
離す時に。 



















ATTACK 



■ 


譜 — 


キック _ (◎) 


相手の攻撃を返す • 掴むことがで 
きる（下段攻撃にはふ⑭。詳細は p . 
昍参照)。押しっぱなしではタメ。 


パンチは攻撃力が低く、リーチも 
短いが、出が速くスキも小さい。牽 
制やコンボの起点に。 


パンチよりも高い攻撃力を持ち、 
リーチも長いがそのぶんモーション 
も大吉くなる。 





攻撃とガードの属性について 


±mm 


下段娜 



立ちガード 

〇 

しゃがみガード 

〇 


立ちガード 〇 


しやがみガード X 


基本的に相手の胸から上の高さ 
に当たる攻撃。しゃがんだ相手に 
は当たらない。 


相手の腰の部分に当たる攻撃や 
下からす< 主げるよ〇な技に:多 
a K は全キャラ共通の中段技。 


相手の脚の部分にヒツトする牴 


U 攻撃。立ちガードでは防げな t \。 


ジャンプでもかわす事ができる。 



攻撃モーションのしくみ 


コマンド入力 判消失 戻りモーション 



デッドオアアライブの世界ではす 
ベて1/60秒（約0.017秒=1フレ 
—厶）を最小単位として進行してい 
る。そして技にはそれぞれ、攻撃判 
定の出るまでの時間 • 攻撃判定の出 
ている時間 • 技の戻りの時間（硬直 
時間）がこのフレーム数でキツチリ 


こ決められている。例にかすみの中 
段キック • 閃人脚を見てみると、コ 
マンド （^ K ) を入力してキヤラが 
動き出してから蹴り出した脚に攻撃 
判定が発生するまでに14フレーム 
(約 0.23 秒)、攻撃判定が出ている 
時間が3フレーム（約 0.05 秒)、脚 


をひっこめる硬直時間（操作を受け 
付けない状態、いわゆる隙）が24フ 
レー厶（約 0.4 秒）となっている。 
この他にも受け身のコマンド入力受 
付時間の説明など様々な場面でこの 
フレームといろ言葉が獲するので 
覚えておこ5。 


§ 




































ダウン中の相手には、ダウン攻撃 
か追撃でしかダメージを与えられな 
い。また、ダウン攻撃と追撃は相手 
がダウン中（浮きや起き上がり途中 
も含む）でないと出せない。ダウン 
攻撃は、モーションが長く、外した 
時の隙も大きいが、ダメージが高く、 
リーチも長いのが特徴。追撃はいわ 
ゆる小ダウン攻撃で、出るのが速く 
隙も小さいが、攻撃力が低く、足元 
に攻撃するのでリーチが短い。各キ 
ャラはこのダウン攻撃と追撃を最低 
1種類ずつ持っている。コマンドは 
右の表の通り。技の性能はそれぞれ 
異なるので状況に合わせて使い分け 
ていこラ。 


ダウン攻撃 . 

. t © ort ® 

追 撃 . 




▲自分の足元に倒れている相手に出す追擊。 
出が速く隙も小さいが、攻撃力は低い。 



相手にも有効だが、モーションが長い。 


[かすみ 

t ® 



増 」 

ジヤン，リー 

「 t 0+©+® 


を ㊣ 

|レイ • フアン 

t © 


バィマン 

ir ® 

を® 


t ® 

ティナ 

t ( H )+©+® 1 



八ヤブサ 

_ t © 


ザック 

t ® 

v ® 

ゲン • フー 

s _ t ® 

メ© 

ラィドウ 


を® 



ウン時の操作 

粧かき、 


>読み合いの度合いがさらに強まるダウン時の攻防。 
確実に勝利を収めていくには 
パターンにはまらないことが大切た。 


起き上が D と受け身 


起き上がりは「その場•横転•後 
転」「立ち • しゃがみ」「起き上がり 
中段キック • 下段キック」と大きく 
分けられ、組み合わも可能。従来の 
3□格闘ゲームとほぼ同じといって 
いいだろろ。起き上がり攻撃はリー 
チが短いので使いづらいが、当てれ 
ば相手をよろめかすことができる。 
ボタン連打でダウン時間の短縮がで 
きるが、©ボタン連打が無難だろう。 
受け身はデンジャーゾーンにダウン 
した時に有効で、デンジャー発生に 
よる浮芒を避けることができる。た 
だし、ダメージの軽減効果はない。 
受け身のコマンド入力のタイミング 
はデンジャー発生の前15フレーム内 
で、連打は無効だ。 


- - 

I 受け身 

@+©+® 

[_ その場起き上がり _ 

入力なし 

[[その場しゃがみ起き上がり 

i 

=横転起き上がり（横転方向リング中央） 

に HH … 

f 横転しゃがみ起^上がり（横転方向リング中央） 

HH …横転中に A 

横転起き上がり（横転方向画面奥） 

THH ... 

横転しでがみ起き上がり（横転方向画面奥） 

THH •••横転中に1 

横転起吉上がり（横転方向画面手前） 

4 Hhh . 

横転しゃがみ起き上がり（横転方向画面手前） 

IHH …横転中に4 

. 後転起き上がり 

*- 

後転しゃがみ起き上がり 

✓ 

起吉上がり攻擊 

〆 

その場起き上がり中段キック 

(© 

その場起吉上が D 下段キック 

i (© 

横転起ぎ上がり中段キック 

横転中® 

I 横転起き上がり下段キック 

横転中 

p 轰転起き上がり中段キック 


後転起き上がり下段キック 

冰 _ 


起き上がりと受け身 


▼タウン攻擊はデンジャ—発生 
の効果も持つ。追擊では不可能。 


























































つか 

ルド(掴み) 

ドオアアライブの最大の特徴<! 


デッドオアアライブの最大の特徴といえるホールド技0全キヤラが 
返し技を持つことで熱し顧み合いが繰り広げられる。 

ホールド技で華®な!^！！を飾ろラ/ 


受け関節技 (デイフェンシブホールド • DH ) 


敵の攻撃をつかんで反撃する、防 
御的なつかみ技が DH だ。右表のコ 
マンドで対応するすべての攻撃をつ 
かむ、あるいは受け流すことができ 
る0ただし、ふビ扣®で出す中段 D 
H は、かすみ、ジャン • リー、サッ 
クの3人は持っていないので注意。 
□ H の発生時間は0、ただし背後か 
らの攻撃に対して DH を出した時は 
振り向くぶん3フレームかかる。 □ 
H の効力の持続時間は 1 B フレームと 
共通だが、硬直時間はそれぞれ異な 
る。 


属性 

対応 

コマンド 

±/中 PSDH 

相浮の上/中段パンチ/キックに 

❹ 

" t^dh 

相手の下段パンチ/キックに 

謝 

中段 DH 

相手の中段キックに ) 




▲すべての攻撃を返すことができるが、つかみモーシヨンが出るので連打は危険。 


つかみ関雖 (オフエンシブホールド • OH ) 


自分からつかみ技をかける、攻撃 
的なつかみ技が OH だ。 DH は相手 
が攻撃してこない限り効果を発揮で 
きないが、 OH はガード中の相手で 
もつかめる、投げ技に近いものだ。 
40と\0の2つの〇 H は全キヤラ 
が共通して持ち、この他にも各キヤ 
ラ様々な OH を持つ。 OH が投げ技 
よりも優れているのは、投げ無効時 
間である打撃技の出がかりも投げら 
れる事と、間合いが広い点だ。ただ 
し出るのが遅いのが欠点だ。 


〇間合し、が投 I ゴ技よりも広い 
〇相手のの出がかりも投げられる 
x 出るのが遅いため、返し技として使し、づらい 
x カウンターにならない 




打撃•掴み•投げの力関係 

打撃攻撃、ホールド（つかみ技)、投げ技の3つは、「打撃は 
投げに優り、投げはホールドに優り、ホールドは打撃に優る j 
という3すくみの構成になっている。この力関係を頭に入れて 
相手の行動を読み、対応していくのが勝利の鍵となる。ただし、 
前述のように状況によっては投げ技よりも OH を出した方がい 
いなど、単純に投げとホールドでは投げが勝つとは言えないが 
この3要素をまんべんなく使いこなしていかなければ勝ち続け 
るのが難しし〗のは確かだろろ。 
























げと投げ抜け 

つかみ技の導入により、投げや OH 、 連織 S けに投 I ガ友けと、投げ 
合い • つかみ合い • 読み合し、の激しい闘いが繰り広 
げられる。大技を決めて^ SffiS を狙え/ 


役け技は大きく分けて4タイプ 


通常投げ( 0 +©) 下段投げ 


背後投げ 


連樹 S げ 



投げ技は、相手が投げ間合い内に 
投げ無効状態以外でいれば有効だ。 
投げ間合いは各投げ技により異なる 
ので各キャラの技表を参照して欲し 
い。スタート時の2キャラ間の間合 
いが 2 m 、 密着時の2キャラ間の間 
合いが約 0.7 m なので目安にすると 
いいだろろ。また、相手が OH のつ 
かみモーション中はさらに +0.5 m 、 
□ H のつかみモーション中は +0.3 m 
と投げ間合いが伸びるので狙い所だ。 


T ^ l ブ（敵しや力\ 

かすみ 

驗 _ 1 Ae+e 

テイナ 

バースボム 

「 A 0 HH 0 

テイナ 

ジヤノ〈ニースオーシヤンボム 

V 0+0- H©I 

八ヤブサ 

斬首閃 

[ 40^0 

八イ▽ン 

ゴーストバスター(新技） 


1 ライドゥ 

ジャパニーズオーシャンボ厶 _ 


1テイナ| 


八ヤブサ1 


^ A 0 H - C ) 


投げ抜け 


相手の投げが入ってもタイミング 
良く投げ抜けのコマンドを入力すれ 
ば投げられずに抜け出すことができ 
る。右下の表の通り、投げ抜けのコ 
マンドは2種類。相手の通常投げ 
( 0 +©) 成立後、10フレーム以内に 
こちらも 0 +© を入力すれば投げ抜 
けでぎる。連続投げ技や連続つかみ 
技は、投げ抜けコマンドで途中脱出 
が可能。相手の最初の技の成立から 
16フレーム目以降で且つ、相手の次 
のコマンド入力よりも先に 0+(0+ 
® のコマンドを入力すると途中脱出 
できる。16フレーム以降といラのは、 
最初の投げ • つかみ技が成立してか 
ら15フレームの間は禁止フレームと 
いい、技をかけた側もかけられた側 
もコマンド入力を受け付けていない 
ため。また、どちらの投げ抜けのコ 
マンド入力も連打は不可だ。 




の技が入った… 手の次のコマンドよりも先に続つかみ抜けの発生。脱出だ。 





























































リングの外側の金網の部分はデン 
ジャーゾーンと呼ばれ、ここにダウ 
ンすると爆発（デンジャー発生）を 
起こす。デンジャー発生によるメリ 
ットは、爆発によるダメージ追加と 
爆発による浮きの2点。このラち、 
爆発による浮きは「受け身」を取る 
ことで回避が可能だ。デンジャーゾ 
ーンにダウンさせても技によっては、 
爆発だけで浮かない技もある。技表 
に 「 D 爆〇•□浮 X 」 とあるのがそ 
ラだ。この場合、ダウンしている相 
手に素早くダウン攻撃をする ことで 
もラー度、爆発を起こすことができ 
る（詳しくは下のチヤート）。デン 
ジヤーゾーンを制して勝ちを狙おう。 


①舰ダメージ/ 



( g 空中コンポのチヤン 




ンソヤ—ソ_ン 

一定の負荷がかかると爆発するデンジャーゾ 
ーン〇 _のダメージと浮ぎからの空中コン 
ボで大ダメージを奪う大きなチヤンスだ0 


過激な爆発デスマッチ 



バース トモ ー K 

BURST MODE 

パーストモードとはリング上 
が全てデンジヤーゾーンになっ 
ているとい5過激なモードだ。 
キヤラ決萣時に t + R ボタンを 
押しながら決定するか、エクス 
トラコンフイグで DANGER 
ALL に設定すればノ X —ストモ 
ードになる。また、ファイナル 
せットでドローになった時に行 
われるサドンデスでは自動的に 
ノ t ーストモードになる。記録も 
ノーマルモードとは別になる。 



^テ:/ジヤ 


によるダメージ 


ダウ％支！ 

測支 

ダウン雜 

10 

5 

刪支.つかみ技の^メーン') 

X 0.1 B +4 

:投醜 

っか秘 

L _ 



i ： い0 


5なので爆発 ▲すかさずダウン攻擊で2回爆 
発/追加ダメージは 5。 


I デンジャーソーンにダウン I 




▲かすみの「飛燕」は□爆：.口 ▲デンジャー発生で「飛燕」のダ▲□爆•□浮父のあ 
浮 x のオフ エン シブホールド。 メージ45に追加ダメージ1‘。 はしても相手は浮か^ 


◄追加タメ—ジ値は右下の ◄デンジヤ—発生で浮いた 
表参照。例えばダメ—ジ 50 /♦相手は空中コンボを叩^込 
の投げなら+12ダメ—ジ。 7む絶好のチヤンス。 
























































ウン ターと 淳 

ダメージ置と相手の硬直時間、浮く高さの増 Ml と特典いっぱいの 
カウンターと、空中コンボの要「浮 $Jo 
この E 大^® メカニズムとは0 


同じ技をヒットさせても、相手の 
状況によって実際のダメージが異な 
る。これがカウンターによるダメー 
ジ補正だ。同じ攻撃力20の技でも、 
相手の攻撃判定発生中に当てればダ 
メージ30、デンジャー発生で浮いて 
いる相手に当てればダメージ10、と 
大吉く変わってくる。 

さらにカウンターによる大きな特 
典として「浮き」がある。通常時よ 
り高く相手を浮かすことができるた 
め、空中コンボを狙いやすくなる。 
相手の技の出がかり時に、しっかり 
浮かし技をきめ、空中コンボにつな 
けよ5。また、起き上がり攻撃やジ 
ャンプ攻撃、しゃがんだ相手への肘 
攻撃と中段キックを当てた時に生じ 
る相手の「よろけ」。このよろけ状 
態に技を当てた場合もカウンター扱 
いとなる。うまく使おう。 


カウンター 0)1 寺典 


★ダメージ量の変化（下表参照） 

★相手のやられ硬直1_+3フレーム 
★相手の;写く高さがより高くなる 
★通常では浮かせられなし'技でも浮かすことが 
できる （一99 


カウンター蹄0^メーシ補正屋 1 

相手の攻撃発生.持続中に打撃ヒット 

15096 

相手の硬直中に打撃ヒット 

125% 

ジャンプしている相手に打撃ヒット 

125% 

やられて空中に浮いてし、る相手に打撃ヒット(デンジャー浮き前） 

75% 

やられて空中に浮しヽているネ目手にキ谱ヒット(デンジャー浮き後） 

50% 

背を向けてしヽるに打撃ヒット 

125% 

力ード中の相手に打撃ヒット（例：しやがみ G に中段 K ) 

80% 

相手^支の戻り中に投げ 

125% 


r 


浮く高さの違い 


浮かし技を当ててキャラクターが 
， 浮• く e cM よ、 . 技の 
当たった状況 • 相手キャラクターに 
よって異なる。右の表が、怵況別_ 
キャラクター別の浮ぎ方の表だ。上 
にいくほどより高く浮く。かすみと 
レイ•フアンをしゃがみカウンター 
で浮かせば一番高く浮くといろ事に 
なる。右下の写真を見比べて欲しい。 


麵 U 


局 


しやがみカウンター 
しゃがみ背後 
しやがみ通常 


立ちカウンタ- 


立ち離 


立ち通常 


讎 y 


軽 


かすみ (48 kg ) 


重 


レイ • フアン (50 kg ) 


テイナ (59 kg ) 

I 八ャブサ (70 kg ) 
ジャン•リー (75 kg ) 
ザック （78 kg ) 

ゲン•フー （78 kg ) 
ライドウ (90 kg ) 


バイマン （105 kg ) 
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対戦と対 CPU 戦、基本戦術から 
超オススメ攻略法、キャラクター 
タイブ別対処法と実戦で役立つ攻 
略法をキャラクター別に徹底解説。 
100人組み手完勝を目指せ/ 


VS 2P BATTLE 


対戰攻略國 


基本戦術♦素早い打撃技のコンビネーションを中心に攻める/ 


バリエーションの豊富な、パン 
チから始まるコンビネーションを 
中心に攻めを組み立てる。派生す 
る技も多く、相手のガードを揺さ 
ぶるには持ってこいだ。様々な技 
を使って、デイフェンシブホール 
ドされないように気を付けよう。 

かすみの打撃技はスピードが速 
いので、相手より手数が多くなる。 
打撃技の連続で相手にガードさせ、 
不意に投げ技やホールド技を狙ろ 
のもいいだろろ。間合いの広い才 
フェンシブホールドの飛燕などが 



▲打擊で相手を固めて、オフェンシブホールドを狙5。相手との間合いに気をつけろ/ 

狙いやすく、ダメージも大ぎい。 に割り込んだり、相手の技を読ん 

攻められている時には、出の速でデイフェンシブホールドで体勢 
い天刃や地刃などで相手の技の間を崩し、反撃を狙おろ。 


超オススメ攻撃法 


天刃から始まるコンビネーシ 
ヨンの連月砕は、1発目の天刃 
がヒットすると、月輪脚まで確 
実にヒットする。相手をダウン 
させることもでき、安定して使 
える技だ。動きをよく見て、天 
刃がヒットしたら、そのまま連 
月砕を狙おう。ガードされたら 
連月砕は狙わず、他の連携や投 
げ技へ移行しよろ。 



▲安定してヒットさせられる連月砕。 
逆に、ガードされるとスキだらけだ。 



▲使いやすいオフエンシブホール 
飛燕。彳〖 V 極的に狙っていこラ。 


ワンポイント籲オフエンシブホールドでの崩しを有効に使うべし 


かすみのオフェンシブホールド 
は、相手の体勢を崩してスキを作 
らせるものや、相手の背後に回り 
込むものなどがある。これらを有 
効に使って、ガードの固い相手に 
攻撃しよろ。デンジヤーゾーンに 
追い詰められた時にも、ポジシヨ 
ンを入れ替えられるので有効だ。 

空中コンボに持っていくには、 
デンジヤーゾーンで相手をダウン 
させるのがお手軽だ。スピードが 
速く、当てれば確実に相手をダウ 
ンさせられる技に旋がある。上段 
属性なのでしゃがまれると当たら 
ないが、攻撃判定の出るスピード 
が速いので、相手の技の間に割り 
込ませることができる。デンジヤ 
ーゾーンでは役に立つ技だ。 


上中 DH - 



◄かすみの DH 
の後、相手の硬 
直時間は長くな 
いので、無理に 
手を出すと逆に 
危険だ。 


旋， 


S り（カウンターヒツト） 



◄旋 • 霞蹴りが 
カウンターで当 
たると、空中コ 
ンボが狙える。 
確実に ダメージ 
を与えよう。 


8PUS 
























■対 CPU 戦攻略 


VS CPU BATTLE 


II 本戦術參いきなりの投げ4承 H レド技に気をつ!？ろ/ 



CPU 戦では、難易度が高いほ 
ど巧みに投げ技 • ホールド技を使 
ってくる。こちらが甘い技を出す 
と、いきなり近寄って来て投げ技 
を狙ってくるので、中途半端な攻 
めはかえって逆効果となってしま 
ラ。攻擊する時には、相手との間 
合いに十分に気を配り、相手の投 
げ間合いで無駄な動きをしないよ 
うに心がけよう。 


また、デンジャーゾーンでダウ 
ンさせられると、思わぬ連続攻擊 
で一気に体力を奪われてしまう。 
打擊技の強烈なゲン • フーやジャ 
ン • リーが相手だと、一瞬で勝負 
が決まってしまろことすらある。 
受け身は確実に取り、ダメージを 
最小限に抑えたいところだ。焦っ 
て無駄な攻撃をしては、逆にスキ 
が出来てしまろぞ。 



CPU の^ 3 コンボは、薄にぐ冷 1 «~%的確。 


常に 


投げ主 m 相手比翁 


ールドからの 


I合いを保て 


パイマン/ヂ イナ/レイ • フアン 


オフ: t ンシブホー/1 
派生技を持つキヤラを相手にす 


性の技の連続ち、しやがん r 避 
げられて投げを瞭らう可能性が 


_6狙1\前半の廬段属性の技 
❿家キ记投げ在喰礙わないよう 


る時は、とにかく派生するホー 
ルド技に気をつけよう & タイミ 
ングさ:え合えば，確実に抜けら 
れるので、 ダメージを 小さく抑 
えられる0相手の技のモーシヨ 
ンを頭 I こ叩き込み、 u つ狙われ 
て愁抜饮 e >_ るよう1常に気 

また、投げ技やホールド技を 
嗆らわないように、近 u 間合 u 
で硬直時間の長い技を空振りし 
ないように心がけようぐ上段属 


あるので危険だ。接近戦では中 
段属性でス專の小在い閃光弾が 
6のコンビネージ s ンなどを軸 
に攻擊を組み立てる。パンチ系 
のコンビネーシ，裂ぼ中阖距離 


に工夫芽る事。 

間合いが詰まってきたら、相 
手をタウンさせて体勢を立て直 
ず秒、逆に投げ技奄避う〇あわ 
r ず、相手の動き杳よ:< 見よラ。 



ほてタメ-ジを掷える c 使い、空振”'を防こう。 


コンビネーシ3ンが驚異011^ ジャン*リーユウ•八ヤブザ 
ガードを固めろ/ HP ザック慮ン*フー 


素早く強烈な打撃技を持つキ 
ャラを相手にする時は、常に力 
ードに気を配らなくてはならな 
い0コンビネーションが豊富で 
ガ_ドが難しく、スピードが速 
いので、こちらの攻撃と相打ち 
になったり，打ち負け r しまう 
乙とも多一度相手の流 
れになってしま5と，まとまっ 
たタメージを受けかねない。相 
手の動きを見て、先を読むこと 
が重要になる0コンビネーシヨ 
ンの流れを覚え、とこで技を割 
り込ませられるか、どこでデイ 


フエンシブホールドが狙えるが 
を頭に入抑ておご今0 
こちら#ら攻める時は*出来 
るだけ又ピードが達く V 運続し 



▲?7擊系のキヤラの連統攻擊は驁異的 Q 
気を抜くと大ダメージを受ける。 


で当てられる技を選んで使う《 
単発の打擊では技の後の硬直時 
間中に反擊されてしま3。スキ 
を見せない攻めを組み立てよう0 



▲スビ ー K なら' 


スギの大きな枝を使わないよラに注恧。 













VS 2P BATTLE 


対戰攻略圈 


基本戦術•多彩でリーチのある足技を最大限に活かそう 


ジャン • リーの基本戦術は足技 
を使った連携だ。ミドルフックキ 
ックやスナップキックといったリ 
ーチのある蹴りで相手の間合いの 
外から牽制しつつ、 ロース ピンキ 
ックやスラストスピンキックとい 
った下段攻撃を交えて上下に揺さ 
ぶるのが基本スタイル。 DH を恐 
れず、次々に技を繰り出す方がい 
いだろ5。足技偏重ともいえるが、 
リーの足技は変化に富んだモノが 
多く、相手にとっては見切りにく 
い。スラストミドルキックとスラ 



▲スラスト、サイド系のリーチのある技を中心に攻擊をする。上中下に摇さぶろう。 


ストスピンキックの様に途中まで この技の“見切りにくさ”とリ 
モーションが同じで他の技に移行ーチの優位性で戦いを展開してい 
するモノはなおさらだ。 ころ。 



ダウン_奪う口ースピンキッ 
クを主力に足技でチクチク攻め 
る。相手の間合いの外から攻撃 
を置いておくよラにするのがコ 
ツだ。懐まで接近されたら新 q 
のソニックアッパー、ソニック 
ブロー などで押し返そう。ボラ! 
ィブロー 系の技も悪くない。]^ 
撃を上中下段に振り分け、 Dhl 
を回避する攻めをしよう。 


超オススメ攻撃法 



▲下段の主力：:ースヒンキックと中段 
の連換でカード揺さぶれ。 



ットさせて空中コンボを狙お5。 


齡 ’ 


(と DH の行動について 


□ 0 A のウリ、 DH 。 ジャン • 
リーの闘いでも積極的に使5べき 
だが、そこで問題になるのが DH 
後の行動。単純にキックを繰り出 
しても、なかなかヒットしない。 
それどころが逆に DH されること 
もありがちだ。そこでフェイント 
が重要になってくる。 DH したら 
スグに技を出すのではなく、フエ 


上段 DH (カウンターリアパンチ等)—スラストキック〇「投げ 


◄□ H 後に意表 
を突くならスラ 
ストキック。ホ 
ールドを多用す 
る相手には投げ。 



イントで間を置いてから攻めるの 
だ。 相手に技を出させるのもまた、 
有効 だ 。 DH 後にこちらの攻撃を 
読んで DH を出す相手にはロース 
ピンキックや投げを使お5。下段 
□ H で背後に回ったらサイドキッ 
クが ベスト だろ 5 。 

空中コンボに関しては右記のほ 
かにもいろいろあるぞ。 




























■対 GPU 戰攻略 


VS CPU BATTLE 


テクニカルな 

m^omst 




子イナ/バイマン/^ 
a ユウ*卿：^ 


つ- 


チ クニカルキヤラと称したの 
は攻撃そのものにスピードは無 
いが、のらりくらりと立ち回わ 
6れて、1\つのまにか押し込ま 
れている亡い5状況になつやす 
u 相手を指 i#r 以 る。 

ジャン*リーの場合資イナ、 
パイマン、ゲン • フー、八ヤプ 
サが該当する夺ャラ泛こ机らの 
#ャラはホー孤ゼ後ぬ強力な技 
€有ずる者が多く、油断してい 
ると一気に:地獄疟尨たき落とさ 
れる危険な相李だ。 GPU 戦序 
盤に出てくる分には倒をやって 


悉勝てる紙後半の場合は飾な 
の注意がボールド在防 
ぐためにリ_チの長し\サイ K # 
ックは欠#せ MW DH 吞れる 
危険もあるが， if 段攻擊を乂イ 
，ンにチクチク攻め劣う 公 ロース 


ご起脚爸遠目の閭合いから力〇 
ジタ ー 狙いで当てるのもいい。 
派生0_を仕掛けられたら H 
{こよる投げ抜けを必ず 
反射！?出せるよラにしておき•た 
B 。 それがで责ないと組手モー 


e ンキックかぬ r ン觚また、 h ではツラ u ぞ〇 



L - ‘ 

▲ D — スビ>千少クたよる AOH 後の娇生技は恐怖 c 起脚のカクンターヒッ 

探げ拔け必須だ # ドで大タメージ奄狙え。 


顧13嫌 j 


mizit , 


スピードタイプは文字通〇攻 
撃が素早いタイプを指す c 豊が 
なスピードを軸にレた攻めは、 
接近戦が意外なほど得意でない 


しょぅ® 

驗取議^齡麵 

を DH されやすガ ㈣ ド古れ 
るとスキが大きいあのの、_ 発 
逆転には欠かせな i \ D 意外にヒ 


ザック/^ すみ/ライ H ゥ 
レ * f • フアン/ジャン*リー 


ーチの長い足技をカウンター狙 
いで入れていこラ。とにか <V 
攻擊する事が一番だ。 



I 


ジヤン* u —には辛い e ： ころ 〇 
1/かも* GPLI キャラは独特の 
超反応も修得しでいるの t ? 厄介 
な相手だ。 

saa 想使域^ m 炙按園沄遼 

arnm 侧汰概势 
識囊賴1驗梦紙瞬 

U 連携であるバックナックルあ 
たりもなかなか使える〇大穴は 



▲ここで乇〇 — スビンギ噯クが名イン i 
や鍈り使し作す U 按だ〇 


▲ドラゴンキヤノンは慝外に:便える & 
ozr 浮いたら近づい r 二起脚だ <► 


翁 


基本戦術•ドラコンキャノンが意外と A マります/ 


CPU 戦で注意する要素は「相 
手キャラの反応が早い」と言ろ事。 
序盤ステージはまだまだだが、後 
半のライドウを含む数キャラの反 
応の早さは CPU ならではの秀逸 
さ。対戦でお得意の足技があまり 
生きないのが実情だ。そこで、 
CPU 戦は対戦とは違ろと割り切 
つて勝つ方法を模索しよう。 

まず、序盤で役に立つのがドラ 


ゴンキックなどの大技。対戦では 
まず決まらない大技も CPU キャ 
ラならよく喰らってくれる。連発 
しても OK だ。中盤以降はさすが 
にそんなイージーな戦法は通用し 
ずらい。二起脚を多用していこう。 
スタート時の間合いから若干離れ 
た間合いでカウンター狙いの二起 
脚を出すだけで結構イケるぞ。相 
手の動きだしを狙ろのが吉。 



▲大技のドラゴンキヤノンが結構使える。 
□ Z で浮いたら空中コンボだ。 


JA2 ■ In. 

TACTICW - 


















VS 2P BATTLE 


対戦攻略- 


技 を麵こ 使って、 I 方ードを揺さぶるべし 


上段パンチの単鞭から派生する 
コンビネーションが豊富なレイ • 
フアン。打撃のスピードは速くは 
ないが、攻撃属性がバランスよく 
分かれており、強力だ。打撃技の 
コンビネーションで連続して攻め、 
相手のガードの裏をかころ。 

主に使ラ技は中段の連環金鶏独 
立、青竜双技、下段の連環跌 s 叉、 

単鞭 • 穿宮連腿など。これらの技 
に、七 肘撃 

発の技を組み合わせて攻撃を組み 
立てよ 



▲打擊技で押し、相手が固まったら投げを狙ろ。デイフェンシブホールドに注意/ 


待っているようならば、投げ技やめをしよう。反撃されたらデイフ 
オフエンシブ笊ールドを狙ろ。常エンシブホールドで相手を崩し、 
に流れを握っていられるような攻再び打撃技での攻撃を狙おう。 


ウンボイント 



にならないよ5に、タイミングが重要 


対人戦では、技を出すタイミン 
グが重要になってくる。単純なリ 
ズムで技を出しつづけていると、 
こちらの攻撃を読まれてディフェ 
ンシブホールドをくらってしまう。 
連続技にディレイをかけて、タイ 
ミンクをずらして攻めよろ。見慣 
れた連携技も、タイミング次第で 
は強力なコンビネーシヨンとなる 
そ。ディフェンシブホールドの有 
効時間は意外と長いので、相手の 
デイフェンシブホールドを見て技 
を止めたり、攻撃属性の違ろ技へ 
移行するといったテクニックも有 
効だ。相手の行動を読み、そのウ 
ラをかくよろにしよろ。単調にな 
らないように注意。 


上中 DH — 抱觸山 



◄レイ•フアンの □ 
H は、相手よりも 
かなり早く動<こ 
とが出来る。落ち 
着いて狙ラベし0 



◄デンジヤ ーゾー 
ンでダウンを奪え 
ば、空中コンボの 
チヤンスだ。確実 
I こ打撃を当てたい0 


WUI1UVH 





























\ y 4 -フアンとゲタ*フーは 
ディフ!£ンシブホ—ルドで相手 
(こ直接ダメージを与えることが 
出来ない。彼らに対しては、打 
撃技のコンビネーションをどん 
翁ん打ち込める。ディフェン シ 
，ホールドで体勢を崩されて毛、 
デンジャーソーンにで％いない 
限りはそれほど恐くはない。連 
g 寸撃や抱頭推山*前招なども使 
って、どんどん押していこラ。 

デンジャーソーンでは、爆発 
からの空中コンボが恐い。よほ 
ど体力差があって押している時 


DH にダメージを I 麵 
怖がら鲽議ナろ 

以外は，デンジャーゾーンには 
近寄らない方がいい。相手の連 
続攻撃で、逆に体力を奪われて 
逆転してしま 3 ことち。 


かすみ/レイ. つ YW サン、つ- 


投げ*ホールド技は、無理に 
粗ラ必要は無い。とにかく中段 
属性の打撃で押し、手数で相手 
の動表を封じよろ。 



▲中段属性の技で押してい。デイブ 
エンジブ斯ールドを怖がるな/ 


▲安全に行$たければ、デンジヤーソ 
-ンには近寄らない方かいい。 


卜 U ヅ 


ツキーな動きにリュウ.八ヤブ 
惑わされるな/響ザック/ライド 


八ヤブサ/バイマン/ティナ 


トリツキーな打擊技や、強力 
な投げ技 • ホールド技を持つキ 
ヤラを相手にする場合は、ゴリ 
押しだけではなかなか勝てない 0 
こちらの打撃技をかわしつつ打 
撃技で反擊された〇、デイフエ 
ンシブホールドで体:勢を崩され、 
そこからコンビネーションで攻 
められた0、技の切れ目に強烈 
な投げ技で大きなダメージを喰 
らつたりする。これらのキヤラ 
が相手の時は、心持ち慎重に闘 
つた方がいいだろラ。 

使5技は上記キャラと基本的 


には変わらず、連肘擊や抱頭推 
山 • 前招、青莆双按、跌 SS 、 七 
寸靠など中段.下段属性の技を 
軸に攻撃を組み立てる。密着よ 


少し離れたくらいの阖台い 
から使い相手の投げを防ご5。 
この間合いか 60 H の挑手打胸 
からの派生技を狙ってちいい。 



秦中段•下段》性の技をメインに攻め 
る《近番りすぎないのがオレだ 〇 


▲挑手打胸から派生する技を荦非決め 
たいが、出か®いので賄しいところた。 


■対 CPU 戰攻略 


VS CPU BATTLE 


基本戦術籲_して攻 


めるな/ 


対 CPU 戦では、とにかく攻め 
続けて手数で相手を圧倒すること 
を心がける。デイフェンシブホー 
ルドで反撃されるかもしれないが、 
それで受けるダメージなど、こち 
らが与えるダメージと比べれば小 
さなものだ。デイフェンシブホー 
ルドは喰らわないにこしたことは 
ないが、それ自体で勝負が決する 
よラなダメージは受けないので、 


あまり気にしないことにする。 

攻撃で押すのに重要な技が、連 
環金鶏独立、連環前招といった中 
段属性のコンビネーション。しや 
がんでいる相手に当たり、前進し 
ながら技を出すので、相手を追い 
詰めるには持ってこいの技だ。こ 
れらパンチ系の中段属性のコンビ 
ネージョンを中心に、どんどん相 
手を押していこう。 



▲対 CPU 戦では、反擊を恐れず大胆に。 
ゴリ押しでも勝てる性能を持っているそ’。 


LETPANQ 

- TACTI8 - 






















対戰攻略 圓 



▲相手の攻擊をかわして、投げにいく。ガードした後ではタイミング的にキツい。 



オフエンシブホールドからの強 
力な派生技や、一撃のダメージの 
大吉な投げ技を持つバイマン。相 
手の攻撃をかいくぐって、一瞬の 
スキをついて投げやホールド技を 
狙おラ。風車式パックブリーカー 
などは投げ抜けが出来ないラえ、 
ダメージも大きい。スキの小さな 
打撃技で牽制し、相手の攻撃をか 
わして投げを決めるのが理想的だ。 

バイマンは打撃技の威力も高い 
ので、投げ技を狙っていると見せ 
かけて打撃で攻めるのもいい。技 


のスピードはあまり速くないが、 
一撃のダメージが大きいので、狙 
ラ価値は十分にあるだろラ。相手 


がスピードの速いキヤラの時は、 
打撃技を潰されないよラにタイミ 
ングをずらすなどの工夫が必要だ。 


ワンポイント籲投 l : f 技にこだわらず、細かく技を刻んで攻めろ/ 


強力な投げ技を持っているから 
と言っても、投げ技やオフエンシ 
ブ ホールドばかりを狙っていたの 
では勝てない。打撃技とのバラン 
スが大切だ。打撃技で牽制しつつ 
接近し、相手の技をかわして投げ 
やオフエンシブホールドを狙ラ。 
打撃技は、出来るだけスキの小さ 
いものか、一撃でダウンさせられ 
るものを狙おラ。中途半端な攻め 
では逆効果だ。中間距離ではシヨ 
ルダータックル、リバースダブル 
八ン マーな ど、判定が強く 1 」 ーチ 
が長い技を狙い、近い間合いでは 
ヒール八ン マー、二ー リフト、ボ 
ディー ブローな ど、中段属性でス 
キの小さい技を狙おラ。相手がガ 
ードを固めたら、投げを狙え/ 


上中 DH — ジャイアントアッパー 



◄ □ H でダメージ 
を与えられるので、 
硬直時間は短い。 
相手の反擊にカウ 
ンターを狙おう。 


ヒール八ンマ ーー >爆発—ストー厶 フック 



◄デンジャーゾー 
ンでのお手輊な空 
中コンボ。爆発で 
浮いた相手への追 
い打ちは基本だ。 


超オススメ攻撃法 


バイマンは投げを狙える接近 
戦が得意なので、できるだけ相 
手に近いポジションを キープし 
たい。ショルダータックルなど 
の突進技や、ヒール八ンマーな 
どのスピードの速い中段属性の 
技をメインに使ラ。スキの大き 
い技を空振りしないように注意。 
U バースダブル八ンマーやボデ 
イーブローも 使いやすい。 



▲役け技て k 大のダメージを持つ風車 
式八ックブリーカー。狙ろべし。 





▲スピードが速く、スキも小さいヒー 
ル八ンマー。頼りになる打'，技だ。 


•フェンシブホールドを狙うべし 


墨本戦 


スキをついて投け技 • 


VS 2P BATTLE 
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VS CPU BATTLE 


対 CPU 戦攻略 


を固めて 


CPU は打撃技を中心に攻めて 
くるので、打撃技のスピードが遅 
いバイマンが手数で対抗するのは 
難しい。落ち着いてガードを固め、 
相手の技の合間に打撃技を割り込 
ませたり、スキをついて投げ技を 
狙ろ受け身の戦法を取る。むやみ 
に攻めても、技の後の硬直時間に 
反撃されてしまろので、攻撃の手 
は慎重に。近い間合いでは大技は 


出さず、スキの小さい技を細かく 
出そ5。ローナックルなどの速く 
細かい技で、相手の技を潰すつも 
りで攻撃する。相手の上段属性の 
攻撃を近い間合いでしゃがんで避 
けられたら、投げ技を決める絶好 
のチャンスだ。確実に投げを決め 
よラ。攻められている時は、デイ 
フェンシブホールドをラまく使つ 
て相手の流れを止めよラ。 



▲スキの小さい小技で、小刻みに攻める。 
大技を空振りすると、後が恐いそ。 


❻ 


* つ 一 


打擊〇涵いキヤラ G は 
DH で瞒せよ 

やオフ：!:ンジブ亦ール辩を_ 
のだが、難易度が高い氷一 
ルド技を決まる前に反撃されて 
しまどが多確実 

.. , •• …ノ:乂ブ■二’•へ:’ ...5. .... V ..■. 


リー/リュウ • 八ヤフサ 


打撃技の速いキャラは _度 相 
手にペースを握らせ r しまうと、 
手に負えなくなってしまう。出 
の 速いローナツクルなどで相手 
の技を濱すか、デイフェンシブ 
_ールドで反撃するのが、流れ 
を変える確実な方法だ。相手の 
J ： 段 属性の攻撃を至近距離でし 
やがんでかわせれば、投げを入 
れることが出来るのだが、中段 
属性の技が多いので、しゃがん 
でばかりいると中段技を喰らっ 
私よろけさせられてしまう e 
相手にスキが出来たら投げ技 


なら、投げ抜けの出釆ないフロ 
ントスープレックス以外の投げ 
技を狙っていこふ大技隹決ま 
らなければ蓐味が無いそ。 



▲枏手の纖攻擊をがわし t 投げ〜 
ネツク八ンキングツ y — が入れやすい 0 


▲ A ? 妹な技た‘が 
えられる Cl ーナ 


聚其にダ;<_ジを每 
クル> 鑒藿な掁だ ， 


同クラスのキヤラ相手 
でも、気は抜けない 


_ 


レ f • プアン/パイマン/テイナ 
ザツ久 〆 剌ドウ 


打撃技の性能が似たキヤラで 
电、全く気は抜けない。打撃の 
速し\キヤラを相手にするよりは 
楽だが、 cpy の反跖速度の方 
が人間のそれよ〇も速いので、 
，手に手を出すと反撃されてし 
まう0無理に攻め込まず、手堅 
<確実に技を匕ットさせよラ。 

基本的には、打撃技の性能の 
高いキャラを相手にするのと変 
わらなし、相手の動きをよく見 
てガー K を固め、細かい技で牽 
制 d ながらスキ在ついて投げを 
狙う。攻擊スピードの速いキヤ 


ラを相手にするよりも、いくら 
か投げ技を狙し)や漆い蒙ろ^ 
投げに e ; だわらま cig 擊で勝 
負する場合は、少し離れた阖合 
いから技を出すよラにす•香&ひ 
is . 攻_してくる GPU # ヤラ 


が多以0ストマッククラッシュ 
やト ラッブヒール 八ン マー、ス 
卜_ム八ヘンクナックルといった： 
技を中心に俥う。通寄りすぎな 
いのがボイントだ。さらに間合 
賺離れた時は、ドロップキツ 


にカウンターで技が当たること クなどで奇襲をかけてもいい。 



法！！繫絮攻数费時は藤台い為穸イフ汜〉シブ v 卞ールド 
ての投げ《 を諮めす表ないのが重要。ち有効に使っていこラ。 
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_ 


投げや OH 主体に戦うことにな 
るだろうティナだが、連続技を狙 
う機会がないわけではない。せっ 
かく確実にダメージを与えられる 
状況ならば、きっちり決めておい 
た方がいいに決まっている。なの 
で、ここでは連続技について少々 
紹介したい。まず、カウンターの 
アッパー、ダブルアッパーで浮か 
せ、アルティメットコンボを入れ 
る。その後、エルボードロップで 
追い打ちが可能だ。また、ティナ 
の DH はすべてが打撃技となって 
いる。そのため、決めた後の展望 
がほとんどないのだが、ロースピ 
ンナックルやドロップキックを出 
しておくと、手を出そうとした相 
手が食らってくれることが多い。 


タブルアツパ—アルテイメットコンボ—醗，レティメットコンボ — エルボードロップ 



-ゾ 
ンを使えば1 
これだけつなげ 


られる。破壊力 
もまずまず。 


上段 DH — 口ースピンナックル〇「ドロップキック 


◄これで相手の 
出足を止め、戦 
意をくじく。連 
続技てはないが、 
有劾な連携だ。 


対載攻略 ■ 



▲□ H でも打擊技でもいいから、まずは相手にガードの必然性を知らしめることから。 


ティナの本領はやはり投げと〇 
H 。 ティナで戦う際は、いかにし 
てこれらに持っていくかが最大の 
課題となる。この場合、面倒なの 
はただやみくもに繰り出してくる 
素早い打撃技なので、まずはこれ 
を封じるため、 DH に集中する。 
これで相手の出足を止めつつ戦い 
を進めれば、自ずと打撃技の乱用 
は控えるよろになってくるはず。 
そこですかさず相手の足が止まっ 
たところを狙5のだ。打撃技で戦 
う場合は、特に連続技などに固執 


しない方がいい。ティナの場合単 
発で破壊力の高い中段技が多いの 
で、相手の下段攻撃を待ち、場面 


にあわせてドロップキックやダブ 
ル八ンマー、口ーリングソバット 
を出していけば OK だ。 




ワンポイント•まあ連続技も、狙えるときには狙った方がいいけど 


上級者になってくると、テイ 
ナの“下段攻堅が弱い”という 
弱点を的確に付いてくる。こち 
らの動きに反応して、立ち 
を狙ってくるのだ。こんな_园 
は、口ーソバットコンボを€う。 

I 発目が DH をつぶし、2発目 
のソバットが相手を直撃してく 
れることが芻い©だ（運続技に 
はならないが)。 



▲残念てした、葵は下段攻ザなんてす。 
しかもこれじや終わらないのだ。 


▲何度も狙えは反応されることだろう 
が、ここ一番ては役立ってくれる。 


超オススメ攻撃法 


基本戦術「机〜かにして投げ、 OH に持つていくかがカギた 1 


VS 2P BATTLE 


8 PUV1 


<ZI 






























■対 CPU 戰攻醅 


VS CPU BATTLE 



輔鼸な待ちか _ S な攻めか d タイプに応じて使 I 份けよう I 


対人戦では、積極的に投げや〇 
H を狙っていくのが勝利への近道 
だったティナだが、対 CPU 戦で 
は少々、趣が異なる。対人戦と同 
じような戦いかたでは、おそらく 
2人目のレイ • ファンに勝つこと 
すら困難なはずだ。その理由は、 
CPU には駆け引きが通用しにく 
い、というその1点に尽きる。た 
だ逆に言うと、対人戦の時のよう 


に布石を打っておかな<:ても、同 
じ戦法が通用しやすいごい5意味 
でもある。特に、テイ了のように 
打撃技による連続技の焯発力がイ 
マイチなキャラは、攻めのパター 
ンを作ってしま5のが契して勝つ 
ための秘訣だ c ここで ft 、 打撃技 
による連続技 〆 インの孑ャラとそ 
5でないキャラに分け T 、 基本的 
な戦いかたを紹介する c 



▲普通に戦ってたんじや、ゲンフー以降、 
とてもじやないけど勝てないよね。 


5®^$ で攻めてくる奴は リユ…ハヤブサ/ジャン•リー 
待って投げで決めろノ 胃 w すみ/ライドウ 


積極的にコンボを狙 づ てく る 
相手には、力ードを固めて様子 
を見ることから入る。そして、 
どの按零そのコンボが終わるの 
かをまず見極める。ある程度目 
星が立ったら、そこ がら 攻め於 
入る。とは IA ってち、やはりま 
ずは相手の攻撃を待つご迄に変 
わ0はない。ただ、今度は相手 
のコンボの終わりに投げを狙っ 
ていくのだ。オススメはフイツ 
シャーマンズ八 スター。これな 
ら投げ抜けされないし、何より 
ダメージも 大きい。2回決めれ 


ばこち岛咬媵ぢだ。 紙 基本 
的 { C 下で紹汾レて MS 戦いかた 
は:金キヤラ供通な 0) で、どラし 
I も投げが苦手な6下の戦法で 



▲まずは，相手り繰り出レ r くるコン 
ボを確実にガードしきつだ…"。 


もこれらのキヤラ相手に戦ラこ 
とはできる Q とい〇よ0もむし 
る w そちらの方が簡単なのだ u 
ただ.美しさにかけるけと V 



▲技を出した後，硬®しているところ 
をフイツシ和ーマンズ八スターノ 



働パターンかザック / Mf • フアン/テイナ 
しゃがパンドロップキック HP ユイマン/ゲン•フ- 


相手に届かない距離（下手に 
近くで出すと、下段 DH からボ 
コポコにされてしまう恐れがあ 
る。あ<までち届かない距離と 
いうのがボイントた‘）でローナ 
、ジクルを出し r いると、相手は 
それに反応して何か技をだそ5 
とし r < る a しかも、出す技は 
(こちらがしやかんでいるから 
当然といえば当然かもしれない 
が）決まって中段攻搫か、下段 
攻撃なのだ。ここで俄然注目を 
浴びてくるのがド□ッブキック。 
この技は出が卑く、中段で< さ 


6> 仁リー#ガ長くダネージも大 
きい。鐘_性質上、构手の一部 
の中段攻_とぼとんどの下段攻 
擊を無効低しつつ、迳擊するこ 



▲この辺で適当(こ口ーナックルをビシ 


ビシ出し r い is と‘“…, 


とが可能なのだ。しかち、ヒッ 
卜すれば相手はダウンするので、 
再び仕切0直せる。 S の繰り返 
br オールクリアち可能なのだ。 



▲なんだか手を出してくるので.そこ 
KS ドロ负ブキックを叩芒込む/衆脒〇 





























VS 2P BATTLE 


対戦攻略 B 





b リツキーな動きで相李を惑わ U 細支 I こ持ち込もう| 


八ヤフサの持つ技で威力が高い 
のは投げ技だ。投げの種類も多い 
のでワンパターンに落ち入らない 
ように戦おう。投げを狙うために 
は、当たり前だがまず相手を立た 
せなくてはならない。そのために 
も中段技を多く使っていく必要が 
あるそ。連弾からスタートするコ 
ンボを、手数を変えて使えば投げ 
に持ち込みやすい。投げで使える 
のが極光抱反落と四方投げ。どち 
らもコマンドの最後がぐなので、 
投げ損ねてもガードしてくれ便利。 



▲ダッシュから投げれる四方投げは八ヤブサの主力武器。スカってもガードが間に合う。 


相手が投げを轚戒してしゃがみが新技の陣風撃、地掃連脚、陣風連 
ちになってきたら今度は足下をす撃などのコンボ。これらは始動動 
くってやろラ。下段で有効なのが作が同じなので見切りづらいのだ。 


超オススメ攻撃法 


やたらと投げだけ狙っても、 
相手に簡里に対応されてしまろ。 
空中コンボもまじえながら戦え 
ば、オールラウンドキヤラな印 
象を与えることができるそ。 

まず破突で相手をよろめかし、 
そこに破邪膝蹴りを叩き込んで 
浮かせよろ。カウンターで入れ 
ば、全てのキャラに連弾系のコ 
ンボを入れることができるそ。 





一—.：或 

: 

■ 二::：：窮 


▲確実に入るのは八ンチ3発の連刀が。 
その後に下段廻し蹴りを入れられるそ。 


.置送竣參為ュ 


▲一-二 

み •二..‘ 


▲デンシャーソーンならは、塚発て浮 
いたところにもう1セツト入れられる。 


ワンポイント _DH を細かく#徐々 I こダメ隹ジを翻睛#てやろ. 


!■ 


八ヤフサの持つ多くの DH は、 
相手にタメージを与えることがで 
きる。スキの大きい技をガードさ 
れてしまったら、ニュートラル H 
で使える柳閃掌や柳閃刀を安全策 
として入力することをお勧めする。 

もちろん技後の硬化時間が長い 
技の場合は、相手は投げを狙って 
くると考えられるので、その時は 



moH (柳閃籍 )— 上段正挙突き-> 投げ 


◄□ H 後の優先 
権を活かし、相 
手の後手をつこ 
う。 


投げ抜けで対処しよラ。 DH で相 
手を押し戻した時に有効なのが出 
の速い破突などの中段技だ。また、 
相手をひっかけるなら、 DH 後に 
上段正拳突吉を出してすぐ投げに 
移行するのも有効だ。相手はこち 
らの打撃連打を警戒して DH を使 
つてくることが多いので、意外と 
簡単に投げられるものなのだ。 



裏風—雷震撃 Or 投げ 


◄特殊移動の裏 
風は日輪脚と動 
作が似ているの 
が特徴。 





















B 対 CPU 戦攻略 


VS CPU BATTLE 


投げ，ホールドを八ランス良く 


_翻 


CPU は後半戦になるにしたが 
って、こちらの動きに確実に対応 
してくる。打撃メインや投げ一辺 
倒、といった戦い方ではきれいに 
返されてしまうだけだ。どれかに 
片寄らないように意識しながら戦 
おう。また打撃の攻撃は連弾系の 
技よりも、単発系の技を主力に使 
った方が DH されにくいぞ。連発 
するタイプのコンボは、相手を浮 


かせたときなどに使ラようにした 
方が無難だろう。また A ヤブサの 
投げは離れた位置まで相手を跳ば 
すものが多い c これを舌かして、 
デンジャーゾーンへ相手を追い込 
むようにしよう。爆発0ダメージ 
もさることながら、ノ V ：ウンド状態 
に空中コンポ：を入れることができ 
るからだ。ち5ろん自分は受け身 
を取ることを考えてお•::ように。 



▲投げでデンジャーゾーンに追いつめ、爆 
発を利用して大ダメージを与えてやろろ。 


威力の高し打を受け Mk a イマン ダ ジャン，リー/ザック 

流して、反擊(こ移れ/ ル^フアン 


投げを狙って懐に飛び迗んぞ 
u \< 八ヤブサにとゥて、”擊過 
殺系のキヤラの持つ威力の高い 
技はどラレても脅威だ。やみく 
もに飛び込んでもエジキにされ 
てしまラのがオチなので 、 DH 
の柳閃掌や v EJH の幻影などを 
駆便確実恰の高いタイ$ン 
ダで狙っていくようにしよう c 
また s GPUCD 難易度が低ラ 
右は、打擎の孩擎をあえて DH 
するのも作戦だ0こちらからホ 
ールドし r コンボに持ち込むな 
どすれば戦1\の主導権を握れる 


^また当319前の.とだ既 
威力の高い麩は、後0硬化時間 
が長 Lv 。 ガード奄固濟て技が出 
るの奄待ち、爸こ# e 余裕を持 



▲么宠で相手の導後仁!かだ 〆 
.こ驾らが反擊! I ；多るチヤ 


クで投げに移行するのも作戦ね 
ただしボーづと立っているだけ 
では2：窗らが投げやホールドの 
顔食に古れ1：しまうので要注意。 



▲輾れた距離 r 技を出 ur , 相手の攻 
擊を誘おう,,ガートを忘れ 


相手のコンボを封じるティナ/リュウ-ハヤブザ〆ゲンつ- 
ことがま魏決だ曹かすみノライドウ 


一発一発の辰力は傲 U 代ね9 
に> 近づくこ d が難しいコンボ 
系车ャラ a 下段攻撃の陣風脚 
陣風撃系のコンポで足下をすく 
っ r ガ_ 8を揺さぶっ r やろラ。 
DH を使ラのも有効だ。基本的 
に GPU はディレイを使ってこ 
ないので、，コンポで来ると感じ 
たらタイミングを計っ r 御閃掌 
などで攻撃在. it めて:やろラ。も 
B ろんこちらは DH されないた 
めに、宁:ィレ彳など巷多用し r 
し、く必赛があるそ*そ5やって 
作ったスキに、極光抱反落、落 


雷掌のよう右、ガートにも有効 
な揆ぼ枝を諸れ ■ HSi 顯 fe 
攻擊の単調仳を防ぐためにち、 
OH は積極的こ使ってい表たい。 



▲連擊ラクシユを止めるためには、ま 
ず足元苳坦おな動きを到 U られるそ0 


ジャンプの隼親 D 、 幻影 • 改や、 
前励で便夏雑影機、沿織 
時折絡めていこラ。 GPU とい 
えども対膨しづら く 尊るそ。 



▲空旋胪®なとのコンボは.ただ出す 
のではなく夕彳ミングを X 5 すよラ |r a 
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■対 GPU 戦攻略 


VS CPU BATTLE 


基本戦術•ガトリングニーとツイスターアッパーで勝ち抜け 


CPU 戦で役に立つのがガトリ 
ングニーと口ースピンラッシュ。 

ガトリングニーは中段判定のヒ 
ザ攻撃で CPU のレベルが低い時 
ならこれを連打しているだけでも 
勝てるがレベルが高いとそうも行 
かない。そこでツイスターアッパ 
一の出番となる。ツイスターアッ 
パーは強力な攻撃だが、スキが大 
きく対戦では使いづらい技のひと 


つ。しかし、 CPU キャラは至近 
距離で非常によ C 喰らってくれる 
ので安心して技を繰り出せるのだ。 

そのうえ相手の技の出がかりに 
ヒットしてカウンターヒットにな 
ることも多く、ダメージの点でも 
文句なしだ。他こ使える技と言っ 
たらヘブンスマンシュと口ースピ 
ンラッシュか。 j かし本命はツイ 
スタ— アツ パ— ご 決まりだ。 



▲ツイスターアツパーがカウンターヒツト/ 
最も使える CPU 戦の秘密兵器。 


負キャラの 
攻撃力に注籯/警 


八イマン/ティナ/ライドウ 
ザック/リュウ • 八ヤフサ 


投げキャラ、とラと語弊が 
あるが，一発隹らうと強烈とい 
さ考，ラをこ S B のカテ3 y — 
酿細で亂 
特に八イマスチィナは 0 H 
がらの派生技淨強力なため、一 
擊瞻6うと大タメージの搿能性 
があるそ。 

紐、 DPU 戦での攻略と雲 
うと，基本戦術に上げた通り、 
ガトダニーとツイ スター ア 
ツ八一のみでぼぼ QK 。 レベル 
が高 MCJPU . ヤラにもツイス 
ターアッパー のみで十分に勝て 


る。たま〜 CDH 在れる事があ 
るが、問題は右0。 

CPU 戦は i の技を連発して 
w \ るだけでも mu が、もつ e 実 


戦ぽく闘いたい人は打擊連係、 
DH . 0 H を織りまぜていこう。 

危な <,なったらツイスターパ 
ター X こ移行すればいいのだ。 



▲ ツイスターアツ x - mf ご勝ち抜さ 
可能，かなり楽な.くターン。 


在/《ルカンエルポーなどの中段連係も 
使え無くはないが、 DH されやすい 〇 


スピー K タイプへち 
ツイ スター フッ バー 

とにか<素早し>攻擊が身上の されやすいの宅、連携で牽制す 


1 


かすみ/ゲン • フー 
レイ.フアン/ジヤン • 


リー 


スピードタイプのキャラ。波に 
乗った攻撃で一気に攻めたてて 
くる相手だ。しかし、 CPU の 
攻略(こ変化は無く、ガトリング 
ニー,ツイスターアッ パー の二 
本柱で勝てる。ガトリングニー 
はやや遠い闊合いから s ッイス 
ターアッ八 a _ は接近した間合い 
から出すとヒットしやすい。 

他にちヘブンスマッシュ、八 
ルカンエルポーなどの連携が使 
いやすいが、前述した:2つには 
かなわない。単発の攻撃は DH 


るのがいいだ洛5。 J : 下に攻撃 
を散らすフェ^ントは CPU 戦 
では役に立た为:い。ラクに勝ち 



とにかく強いそ篪 


たいのな6やはりツイスターア 
ツバーでカウンターヒツト狙い、 
これが一番だ。組手100連勝も 


夢じやないぞ7 


▲なにはなくて令ツイスターアツパ-^ 



，て之とも…。 DH を忘れないように0 


參 



TACTICCO 































VS 2P BATTLE 


対戦攻略 ■ 


基本戦術 ♦鞠を増やして、得意_5戦で戦うよう に 


接近戦で本領を発揮するゲンフ 
_。まずは近づかないことには始 
まらない。使えるのが箭歩と箭疾 
歩の2種類。小ジャンプからの攻 
撃も距離を詰めるときには有効だ。 
近づいたら豊富にある中段をメイ 
ンにして、コンボを途中で止めて 
投げに移行したりと優位に戦いを 
進めることができる。ただし中段 
のみの攻撃だと DH されてしまろ。 
意識して下段攻撃の前掃腿や七寸 
腿などを使い、ガードを上下に揺 
さぶってやろ5。投げで便利なの 



▲多少無理にで下段攻撃を使っておかないと、メインの中段攻撃が活きてこないそ。 


が心意把。コマンドが簡単なろえの揪腿も有効だ。ジャンプからの 
に方向がく:なのでガードも兼任しものと混ぜて使うようにしよう。 
ているからだ。同様の理由で OH 


超オススメ攻撃法 



りだ。一見頼りなげだが、全般的 
に速度の速い打撃が多いので、一 
瞬相手を硬化させることができれ 
ば攻撃しやすくなるそ。採手や楼 
手で相手の打撃を受け流し、丹鳳 
朝陽からのコンボや、単把などを 
決めてやろ5。また何度も書いて 
ぎたが、ゲンフーの下段攻撃は多 
くない。これを補うためにもジャ 
ンプ攻撃を使っていこう。ジャン 
プ攻撃は中段が4つ、上下がそれ 
ぞれ3つ、それに加えてが2 
つある。下段ばかり使っていては 
ツブされやすいので、これらを统 
まれないようにパランス良く使っ 
てい<ょろにしよ5 



◄単鳳朝陽がヒ 
ットすれば相手 
を浮かせるので、 
他の選択肢にも 
発展させられる。 


中空上歩捶 — 鶏^肩 



◄ジャンプから 
の OH を何回か 
使っておけば、 
手を出しづらく 
なるはずだ。 





















獲対 CPU 戰攻略 


VS CPU BATTLE 


攻撃の高さが片寄ってしまわぬように戦おう 



ゲンフーの攻撃は多くが上段と 
中段だ。したがって CPU が DH 
して < るのもこの高さのものが多 
い。これを回避するためにも、下 
段に攻撃をバラけさせることはも 
ちろん、デイレイなどでタイミン 
グを外していくようにしなくては 
ならない。積極的に攻めたいなら 
ば、ホールドに勝てる投げ技を使 
っていこゲンフーの主力兵器 


が打擊なために、打撃ばかりの攻 
めになってしまい勝ちだが、それ 
だけでは勝てないそ。投げだけで 
なく、 0 H や DH を使って相手に 
対応させないようにする事が肝心 
だ。またデンジャーゾーン内では 
受け身の取りづらい投げを使い、 
爆発させてから、追い耵ちを追加 
して、わずかづつでも毛手の体力 
を奪っていく必要があるそ。 



▲□ H されやすいコンボの攻擊よりも、単 
発打撃をタイミングを外して使つていこう。 


投1ナがメインのキヤラ亍ィナ/八ィマン/リュウ • 八ャブサ 

には H を多く使おう**讎レイフアン 


ゲンフーのメインの技はラ 
してち打搫攻擊。打擊は投げに 
勝てるので，一見戦いやずいよ 
ろに感じるが実際はそ5でもな 
1\〇 CPli は後半になるにした 
かって、 DH と投げを細かく併 
用しで< るよラ〖こなるからだ0 
QH されないためには、攻擊 
の高さを変えること、ディレイ 
などでタイ E ングをズラしてや 
るこの8点につきる。また、 
_発攻撃で遠間から使える箭疾 
歩など、連擊系よ!9ち DH しづ 
らい攻撃を多く使っていこラ 〇 


またどのキヤラに:_通して 
い戈ることだが、動_止まつ 
て P ると即、投げ办_ール H 杏 
仕桂!けでくる a こ fl 韻！]避する 



▲# し tt •動きか止まると、瞬時に〇 
H を tt 掛けてくるリコウ- A ヤブサ 0 


ために电、常に手を m し続げる 
ことを意識しよラ。一度後手に 
固って b ま5と自分のベースを 
取ワ戻すのが鐘し < なるそ。 



DH を混ぜつつ、単発 gftk ，、すみ/ザック/ジャン* リー 

娜を毛^く Atl ろ響，.フー乃僧 


打撃系のキャラの対戦でポイ 
ントになるのは、 DH の使い方 
だ。相手のラッシュを採手で受 
け流し> 硬化タイミングにこち 
らのコンボを叩ぎ込ち 5 P また、 
2ちらは DH されるのを避ける 
ためにち丹鳳朝陽 • 虎蹲山など 
のコンポを多用ずるのは考えも 
のだ。 CPU はコンポの最後の 
技を受け流して、そこから反撃 
に持ち込むことが多使うと 
杏にはデイレイをかけてタイミ 
ングを外さなくでは危険だぞ。 
また、打撃系とはいっても後半 


戦になれば、スキが友ったらす 
ぐ按げを使ってくるの ^ GPU 
の特徴だ。相手に政_0主導権 
を取らせないために患手を出 



▲保手などの上段 DH で技？受け流レ 
たら.連推单把などのコンズを入れろ。 


し続けることが肝心だ。また， 
デンジャージーン I こ追い込まれ 
そ3になったときは、軸をズラ 
せる DH で逃げるのが有効だ。 



▲ジャシブ攻擊を混ぜると .娜祕 
• J エーシヨンは一気に增ぇるのだ。 





















ワン Jl ? イント _ ディフェンシブホールドには要注意/ 


打撃技をメインに攻めると、ど 
うしても相手のデイフェンシブホ 
ールドが気になる。上段、中段の 
打撃技をひとつのコマンドでホー 
ルドされてしまうだけに、やっか 
いだ。これを防ぐには、相手のガ 
ードを上下に揺さぶるか、技を出 
すタイミングをずらすのがいい。 
リズムに変化をつけ、デイフェン 
シブホールドのタイミングを外す 
のだ。コンビネーションの合間に 
下段正拳突ぎや下段回し蹴りなど、 
単発の下段技を混ぜてもいい。 

こちらが劣勢の時も、同じくデ 
イフェンシブホールドや単発の下 
段技が役立つ。劣勢時には細かい 
技も重要になってくるぞ。 


上中 DH — ジャンピンクニーパツト 


◄ □ H の後、相 


手が反撃して来 


をカウンターで 


狙い、浮かせる。 


ショルダータツクル—爆発—滅菊5ぎ蹴り 


◄デンジヤーゾ 
ーンでの爆発で 
浮かせた後は、 
安定して空中コ 
ンボが入る。 


対人戦では CPU 戦よりも、 
投げ技を狙えるチヤンスが多い。 
打撃技で相手 _ガードに集 中さ 
_せな破 k 力の投げ技を狙 
ってみよろ。基本戦術通りに中 
段属性の技で攻めて相手を立た 
せ、至近距離で相手!^上段攻撃 
を誘ってスキをついて投げを決 
める。複雑なコマンドの技ほど 
与える ダメージは 大きい そ。 


▲投げ技て®大のタメージを持つ天崩 
辟雷掌。コマンド入力は正確に/ 


▲中段属性の技で相手を立ち力ードに 
集中させる。 DH に注怠せよ。 


VS 2P BATTLE 


対戦攻略 ■ 


基本 




イケる才 y レラウン赞 


ライドウは使いやすく強力な打 
撃技と、破壊力の大きい投げ技を 
どちらも備えている。スピードは 
それほど早くないが、安定した強 
さを発揮出来るキャラだ。 

対戦では、遠距離からはショル 
ダータックル、スライディングな 
どの突進系の技で間合いを詰め、 
中間距離ではクラッシュヒール八 
ンマーや滅鬼薙ぎ蹴り、昇連弾な 
どのコンビネーションで攻め、近 
い間合いではヒール八ンマ _ 、月 
輪脚、ニー八ンマーなどの単発で 


▲中間距離から判定の強い技で攻め、接近戦で止めを刺す。どんな間合いにも強い。 


重い一撃や、投げ技で攻め、どん速い技を軸に組み立てる。攻撃が 
な間合いも制することが出来る。単調にならないよラに、中段•下 
基本的に中段属性でスピードの段を組み合わせよう。 


超オススメ攻撃法 





























VS CPU BATTLE 


素早い打撃のキヤラに Mk 
； m 守りを固めろ/ 


ジャン • り- 
ぬ•つ一 


ライド#よ0も打撃技のスピ 
一 K の速いキヤラを相手にする 
時は、攻めよりも守りに1点を 
邐いて闘ラ方がいい。不用意に 
攻め手を増やし r ち、相手の打 
撃の方が速いために打ち負けて， 
3ンピ本ーシヨンの的となって 
しま〇ことがあるからだ。確実 
に攻めるには、固合 u が詰まっ 
たら守〇にまわ9、無理に攻め 
梦にデイフェンシブホールドで 
相手の攻撃の流れを止めたり、 
きっちりガードノてから反擊 c 
移り、確実に技を当てよう《 


デイフェンシブホ_ル)<の後 
は、八フチ系のコンビネーシヨ 
ンやデビ/レ八一などの大 
技を狙おラ《れウンターで当 r 


ノリュゥ • ハヤブサ 

r 空中コンボへつなげればベス 
卜だ。攻め守りを交互に行ろ 
よ3なリズム r 闘いの流れを組 
み立'03。 



▲相手の攻擊奄提実隨止めてが6反撃 
1,こ移る。無埋 : _を出す迄危険0 


▲攻める時は、思いきって大技狙い。 
カウンターで当たれば、 U めたち0だ0 


反擊を怖がらずに。 
攻撃®手を緩めるな 




ティナ 〆 レイ • 
ライドゥ 


打撃スピードがそれほど速< 
ない相手には、打擎技によるコ 
ンビネージョンの蓮続で力押し 
して、相手の打擊技による反擊 
を封じ込めてし妾おう。ディフ 
エンシプホール k で反餐される 
が、打撃のコンゴネーシヨンを 
喰らうほどの大きなダメージに 
はならないだるう。 

攻撃は、スト7ツククラッシ 
ュや蛇出洞などの近い間合いで 
の短いコンビネーシヨンや，双 
把やヒール八ンマー、雷震撃と 
L 、つた単発の中没属性の技を使 


う。なるベ:く1合いを離さず、 
3ちらの技が届く _合は态保と 
う。間合いが離れて表た:ら、 P 
ョノレブータツクルで一気{こ近寄 


フアン/ザック 

ったり、銲連弾などの連携技で 
近づ2 d 。時々単発の T 段技を 
混ぜて、デイフェンシブホール 
ドを防ぐのも忘れずに0 



▲短いコンビ末ノ彐ヅを連結して出し， 
力で扞し r い嘴淑め手奄休めるな/ 


▲下段属性の技を混せ、デイフェンシ 
ブホールドのタイミンクを外そう。 


■対 CPU 戦攻略 


基 戦術鰣观で狎し、ディフェンシブホールドで引け 


対 CPU 戦では、正面から打撃 
技で攻める「押し」と、相手の攻 
撃を待ってデイフニンシブホール 
ドで返す「引き」〇リズムが重要。 
打撃技でゴリ押ししても相手のデ 
イフェ ンシブホーノノドで流されて 
しまうし、逆に待っていても、相 
手のペースにはまって反撃がキツ 
くなる。打撃技で政め、ヒットし 
たらそのまま攻め続け、ガードさ 


れたら一度引き、デイフェンシブ 
ホールドで相寺の反撃に備える。 

攻撃には対ノ、戦と変わらず、ス 
トマッククラ、)シュ、滅鬼薙ぎ蹴 
り、ショルダータックル、ヒール 
八ンマーなど 0) 中段属性の技を使 
う0あまりス4の大きい技を使5 
と、次の行動宕でに間が出来てし 
まい、相手の K 撃を許すことにな 
る。スキを見せないようにしよう。 



▲攻撃と防御を交互に繰り返す感じで攻め 
€> 〇 相手に攻擊させて流すのも重要な技だ。 
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